DAVID HARWOOD

Eis uma obra que Ihe permite explorar todas as

potencialidades do seu ZX SPECTRUM, desde
aventuras aliciantes com os programas para jogos
— de guerra, de aventuras, de casino, espaciais —
até a musica e a poesia, nao esquecendo 0s pro-
gramas utilitarios que I|he permitirdo resolver
equagcodes, converter unidades, construir graficos e

mesmo verificar a sua conta bancaria! Muitas =
ideias que podem ser aplicadas para melhora- -j
mento dos seus préprios programas! EI‘
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INTRODUGCAO

Com este livro, € o seu ZX Spectrum, o leitor pode langar-se
numa grande aventura — ou em vérias. O Spectrum, apesar das
suas pequenas dimensdes, ¢ um computador com um imenso po-
der... e este livro contém bastantes programas que demonstram
esse poder, e a fiexibilidade de uso que o Spectrum permite.

Encontrara aqui uma vasta gama de jogos, desde o Ouro do
Dragdo (aventura no passado) até Entre as Estrelas (exploragao no
futuro); desde Zombies até jogos de casino. Todos os programas
contém ideias que podem ser adaptadas para melhoramento dos
seus proprios programas.

Mas o livro nfo é inteiramente composto por jogos, pois
temos a certeza de que o leitor ndo deseja passar toda a sua vida
jogando... Se bem que os jogos sejam bastante divertidos, e
sejam alids uma das coisas que tornaram os computadores tao
populares como sdo hoje, muitos jogos nem se quer dao uma
pilida ideia das enormes potencialidades do computador. Para
mostrar a sofisticagao da maquina que possui, incluimos uma
vasta gama de programas que lhe podem ser dteis. na sua vida
quotidiana. Os programas utilitrios justificam, por si s6, a com-
pra de um Spectrum. Se lhe interessa construir graficos ou resol-
ver equagdes, existem programas para o fazer. A conversao entre
unidades, a ordenagio alfabética ou numérica, treino em codigo
Morse, renumeragao das linhas do seu programa — tudo pode

7



encontrar aqui, numa forma pronta a ser usada. E se quiser vigiar
de perto a sua conta bancéria pode usar ainda o programa incluido
para esse fim.

E chegado o momento de ligar a alimentagio do sen Spec-
frum ¢ passar a0 que se segue.

Gostaria antes do mais de agradecer as ideias ¢ programas
originais das seguintes pessoas:

Roger Macintyre, D. C. Owen, Martin Frobisher, Paul
Toland, Stuart Roberts, Tim Rogers, 1. S. Howson, Andrew
Lovering, R. Stubbs, John Knight, Said Hassan, Jeremy Ruston,
Paul Stevens, I. Elliot, M. Charlton, K. Mahogany, Daniel King
e Tim Hartnell.

Feliz programagéo. ..

David Harwood

ENTRE AS ESTRELAS

Vocé é responsdvel pela seguranga de um cubo de espago
medindo 10 X 10 X 10, A Federagio Terrestre, ndo poupando
qualquer gasto no que toca a defesa do planeta, pds a sua disposi-
¢30 uma nave espacial equipada com um Spectrum funcionando
como computador de bordo. Cabe-lhe agora defender as vias de
comunicagao usadas na irea que the foi atribuida.

Quando executa o programa, comega por saber a sua posigio
no interior do cubo, indicada por trés coordenadas sob o titulo
*‘Nave em cruzeiro nas coordenadas:’’.

A primeira coordenada é a sua posicio Norte/Sul (com os
niimeros mais pequenos a sul); a segunda é a sua posigao trans-
versal, isto é leste/oeste; a térceira é 2 sua posicao no interior do
cubo (frente/tras). E facil compreender que a sua capacidade para
visualizar em trés dimensdes lhe serd aqui muito Gtil.

A nave inimiga move-se muito lentamente no interior do
cubo, mas apesar de vocé conhecer sempre a direcgio em que ela
se encontra ndo conhece a distincia. Deve atingi-la tantas vezes
quanto possivel antes de o contador de tempo atingir zero, mas
sem colidir com a nave inimiga. Se ficar sem energia o jogo
terminari. Vocé sabe quando esti suficientemente proximo para
disparar porque o computador the dird que a nave inimiga estd a
disparar sobre a sua. De cada vez que ¢ atingido as suas reservas
de energia diminuirdo drasticamente.



O jogo ¢ bastante ficil. Basta-lhe carregar na tecla correspon-

dente a direcgdo em que se deseja mover:
“SN’TL48 B ou ““W*’ para mover-se em direcgdo a norte, sul,
leste ou oeste; ““A’’ para avangar, ‘R’’ para retirar, **L’" para
disparar o seu laser sobre a nave inimiga. Se por exemplo vocé
sabe que o inimigo se encontra a norte, pode carregar na tecla
““N’* continuamente até se encontrar na mesma trajectoria norte/
/sul do inimigo, verificando depois a distincia a que se encontra
através de disparos.

Verificara que o préprio programa lhe ensinard o modo mais
ficil de jogar. Ndo se esquega de que deve aproximar-se tanto
quanto possivel do inimigo para disparar, e de que a sva tarefa
consiste em obter a maior pontuagio possivel antes de o tempo
terminar.

10 REM gntreRas esirdelasty

2@ REM Por Roger Macintyre

25 BORDER RND*? PRAPER 7: CLS

30 G0 SuUuBs 187

40 GO SuUS 8§60

58 IFf L:@ THEN GO TO 580 )

&@ PRINT RT 17.,@; INK RND£6 "V

Indigue ordens”’

S8 PRINT AT 16,2; INK BNDxG;
LRSH 1;:"N.S,E,, (LYasar "
(A)van%r,(R)eurar”l L

25
129 IF INKEY$="" THEN GO TO 120
125 BEEP .1.RNDx2©
13@ IF INKEY$="L" THEN GO SUB =

2
1:3-@ LET‘ X=X+ {INKEY$S="5") - {INKEY

slga"LET g=y+ (INKEYS$="e") - (CINKEY
$Z§a LET 2=z~ (INKEYS§="2") + CINKEY
= ‘- "
195 PRINT AT S5,2;t$;1$%
See GO0 SUB 620
51@ IF RND>.S THEN GO TO 4@
540 LET a=a+INT ((RND£3) - (RNDES
1)
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258 IF a<l1 THEN LET a=1: IF a:il
B THEN LET a=18

)?ea LET b=b+INT ((RNDx3) -IiRND&S
2865 IF b<l THEN LET b=1: IF b1l
@ THEN LET b=18

270 IF RND*.S THEN GO TO 40
)?sa LET c=c+INT ({(RND*3) - {(RND %3
298 IF c<1 THEN LET c=1: I ¥
8@ THEN LET c=1@ Pl

318 GO TO 4@

320 REM * ¥ disparar laser

330 LET lt=t-,75

480 LET t=t+1l

482 PRAUSE 1006

488 PRINT AT 1.@;t%

498 RETURN

503 CLS : BORDER RNMD2G: FRINT
TRAB 3; INK RND#&; FLASH 1; @

L"
538 IF Li¢of THEN PRINT INK RND
%6 ; “‘Estivemos no espage muito tempo’’

54-!3 IF L@ THEN PRINT INK RNDx&E
: "B Fomos derrotados *

SES PRINT AT 1Q,0; INK RND *5,;"
Energia restante ="*;4L;" fgs"

S5 IF L« *B THEN PRINT INK RND%
5({ FLF}‘"\H 1; B IR Reservas de energia esgo
tadas IS .

576 STDP

8538 CLS PR INT ° TINK RND+5;

“Colidimos com a nave’’; TFIB 8, “INIMIGA™

510 STOP )
523 REM *#%  Disparos inimigos 3%
630 IF ABS ta-x1>3 OR ABS (b-y?
3 DR ABS (c~2) 33 THEN RETURN
"3 ND>Y.783 THEN RETURN
g8gr I BND - fRp+20: PRINT AT
3. INK RND*6, FLASH 1,~gvvwv%

TENS FIRING AT WS
670 PRAUSE 100
638 IS M Ren
5 o N GO TQ 77
2! "INR_RND¥S! FLASH 1% B A AT 1,
IRE HAS HIT USs B- 1 "B ALIEN F
Ta@ LET (=t-7

il



7R IF L<<=@3 THEN GO TO TaR

T40 PRUSE 100

755 PRINT AT 1,95 1%

TEY RETURN

T7R BEEF—’ a3 RND X2 : PRINT FIT 1.
@; INK 26" FLASH 2:"0BED

Inimigo falhou' BEEEBQSI

T332 PRUSE 189

T2 PRINT AT 1,8;t4%

795 RETURN

SAe REM % Estado * *

G192 BORDER RND*6
659 PRINT AT 19,0;

" ar

" Energia restante =
I ergs ™

872 LET tl=ti1~1: IF t1=@ THEN G
O TO 509 '

L8892 PRINY AT 19,20; " tempo : ; t1;

IR IF L¢3 THEN PRINT AT 12.4;
FLASH 1,“E%E5mmmARﬂmmDAﬁw%"
IR PRINT AT 29, 19, Relatério: @ " 1
I3 PRINT‘ AT 14- @ Nave em cruzeiro nas
coordenadas:"

8385 PRINT TRAB 4.;x." RS S -4
4@ IF a=x 8ND l‘,\“'—l RND C=F THEM
GO TO 580

a6 PRINT QT 5 ;" AT S,8; "%
LU AT B5.,.@;

268 PRINT AT 5,8 “A nave inimiga estd”

7@ IF a<»¥M OR bx4 THEN PRINT

uah

93@ IF a<x THEN PRINT " Note *;
99@ IF asx THEN PRINT  Sul *3
1222 IF by THEM PRIMNT “ Lese "

121@ IF by THEN PRINT " Oestke ",

1@3@ IF C»z THEM PRINT atras de nos“

184 IF o<z THEN PRINT 8 "

1 136"1 RETUSS = 2 nossa frente
T REM %% Inicializar ¥ %

gccxa LET t=25%+INT (RMD=3@): LET

LET 11=035

114-2\ LET a=IMT {(RND31®Y +1: LET b

=INT (RND 1@ %31

11S@ LET C=INT IIRMD%ID)+1: LET

=INT (RND #1213 +1

110 LET y=INT {RMDxIG)+1: LET

=INT (RND31QY +1 :

1132 LEYT t5H="

1212 RETURN

- n

R
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FASTERMIND

Esta versao do jogo ‘‘Mastermind’ utiliza as letras **A"",
“Bg*r, ‘C', D™, “E” e “*F". Escolhe quatro letras (que podem
ser repetidas no interior do codigo), sendo necessirio adivinhar o
codigo no menor mimero de tentativas possivel. Como verd ao
executar 0 programa, uma letra correcta na posigao errada produ-

zira um “*+"’, enquanto que a letra correcta na posigao certa
produzira um “*x’’.

As tentativas ndo validas sdo rejeitadas.
FASTERMIND foi escrito por D. C. Owen.

&8 REM rfastermind
@ RE{ por D. C. Owen
35 BORDER RND*7: INK RNDx6: CL-

192 LET (=0: DIM af4): DIM b (43
138 FOR z=1 TO 4

14@ LET bz} =INT (RNDx5! +1

1S8 NEXT =

&8 POKE 23892, -

@ FPRINT AT 21,
c d e fU;RAT 21,

158 LET L=L+2
185 PRINT ¢ ** Indique numero R
199 INPUT LINE ai
195 LET k=D: LET j=@
200 FOR z=1 TOQ 4
218 LET a(z) =CoDE a2%-26
IF a{zl)l»& THEN GO TOQ 185
238 PRINT CHR% (a({z) +96) RN
235 LET bizi=ABS hi{z)
240 IF a(Trx <>biz) THEN GO TO 2

2

258 LET k=k+1: LET s8i{zx)=0: LET
b(Zl=—-bix]

232 LET ag=as(z TO 1

=29@ NEXT =z

I FOR h=1 TO 4: FOR z=1 TO 4
318 IF ath)l<»bi(zZ) THEN GO TO 36

S38 LET j=j+1: LET bizl=-h(Z}

s "Fastermingd &
E‘t OUER 1:"%

i
&,
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IR GO TO 7@

368 NEXT =

ITE MEXT K

420 PRIN‘T TAB 1@;: INUVERSE ai;*“
Pontuou :

318 IF‘ k=@ THEN GO TGO 4506
428 FOR z7z=1 TOC Kk

430 BEEP L2 .RNDx20: PRINT FLF!E-

1; INK RKRNDx6:"*"; FLASH o;"
448 NEXT =
458 IF .,i=@ THEN GO TO 490

47@ BEEFP ..2,RNDx26: PRINT FLASH

1. INK RNDxG; "+, FLASH @;*“ *;

488 NEXT =z
438 IF K<4 THEN GO TO 150
_SR2@ PRINT 7 PAPER RND*G6; INK

i FLASH 1.“111811 111t CONSEGUIU
Prrrrrrrtae
Fasterming & b ¢ d o f

[ndique niimero 1
abcd Pontuou=x +
Indique nimero 2
abde Pontuou=«x*
Indique ntimero 3
abda Pontuou * * +
Indique nimero 4
abbe Pontuou: =
Indique nimero 5
abdd Pontuou *
Indique nimero 6
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RINT INK Bive’ vy PAUSE 16: 97

“TRAILER"”’

Este jogo baseia-se num outro intitulado SNAKE, no qual
¢ necessario mover-nos pelo visor sem chocar com a nossa
cauda... Em TRAILER dispomos de trés vidas, sendo a pontua-
¢d0 ¢ 0 nimero de vidas restantes impressos na linha superior.
Quando se executa o programa deve-se escolher uma velocidade
entre 0 ¢ 10, onde 0 é a mais rapida. A direc¢io do movimento é
comandada pelas teclas de cursor (5, 6, 7 e 8).

i REM TRAILER por D. Harwood

4 REM X% Definir caracter — executar lghas 5 2 7
antes de escrever o resto do programa =

S FOR t=2 TQ 7: READ n
POKE USR “k“+t,n

& R: NEXT t
"é" gRTR 60, 126,219,219,255, 255

REM Para obter & escrever ‘k’ em modo grafico

N &

9 LET $=ll "
i@ LET g:a:mt.g'rnc =3

lea EBORDER 7: PRAPER 7: INK @: &
12 REM instrugdes
1S PRINT TRE &: INK, 1 T

RUSE 10: PRINT INK 2; ‘i PA
£ 10: PRINT INK o val ";: PALSE
20 PRINT INK 4;%“i *;.
PRINT INK 2;"L n:. phauapHsE 1@

o

PRIN
Este € um jogo de pericia. Deve®
4@ PRINT ' mover o seu homem pelo visor®

3@ PRINT - -

S@ RPRINT * sem passar pelos mesmos sitios®

68 PRINT " Dispde de trés vidas,”

65 INPUT " Velocida -
1‘3@5;3%9‘" isp elocidade (@~10)
7 T TNk LASH 1,

1@ . 1@; 1 BOA S RTE! "h:-.' FI-_H\:IH .]._o F'T

e PRUSE 380: cCLs

1@ fast

15
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8% PLOT 248,1568: CORRAUW -241.@:
DRAW &, -161:

CrREAW 241.6: DRAW @,
16@

o3 LET a=11: LET b=186: LET ax=
ETRSE (INT (RND%4) +5)
9% PRINT AT @,20;:pP%
1@ PRINT AT a.b:'"@"
105 FAR Zz=1 TO spx2: NEXT =
L1 IF INKEYS¢» ™" s
NKEY 8 % THEN LET ag=I
18 PRI ST 2gmic
a=a+(a$="6")_( = "
198 SR, ERE RIS AR )
3= R a3=9 -
a3 fa}EQL - THEN LET a=n
: =31 aOR = ol -
BE (Bo22) b= THEN (ET b«ﬂ
& BEEP .91 ,.RNDz2e
Qré:a ‘.‘E?; 5=5+1: PRINT AT @.,@;"5c

183@ IF SCREEM =y
YN % {(a8.b) 7 THEN &

=]
i

b g
Jifi

[

TGO
ige GO TOo 19

2@@ CLS : PRINT PRFER 1; INK 7
FLASH 1: N- TR 1 1
anGs!e!??T!%%!?i*a!!!!!QES!!!!%
gag EET c=c-1
i: C=@0 THEN RO TO 27
230 LET p§="": FOR i=1 3 ¢: LE
=“§$=P$+ & T MEXT 3 )
24@ PRINT ~* ' S¢restam™; C; ™ homens ™
252 PRINT " P _SE1"
288 55UT ae REPARE-SE!

@ PRINT AT 13,8; FLASH ;"

BOMBARDEIRO

Este programa é mais dificil de jogar do que se pode pensar
de inicio. Em BOMBARDEIRO & necessario destruir um couraga-
do bombardeando-o ao sobrevoa-lo com o nosso avido. Para
tornar a tarefa mais dificil, o avido desloca-se no ar a uma veloci-
dade dupla da do navio, sendo por vezes afectado por ventos que
aumentam ainda mais a sua velocidade.

O jogador dispde de 20 bombas nesta verszo do jogo, mas €
possivel alterar facilmente este nimero modificando a varidvel m
na linha 110. Dispara carregando em **F"’. Nio se vé nada a cair
do avido, mas se atingir o navio este explode ¢ em seguida reapa-
rece miraculosamente e continua a sua viagem incansivel da es-
querda para a direita. Existe um limite de tempo de 300 segundos,
terminando o jogo quando acabam as bombas ou o tempo. A pon-
tuagio maxima é 5340, mas é praticamente impossivel atingi-la.

O programa ilustra as excelentes potencialidades graficas do
Spectrum, que neste caso imptime no visor um avido ¢ um navio.
BOMBARDEIRO foi escrito por Martin Frobisher.

1 REM Bombardeiro
2 REM Por Martin Frobischer

19 RKREM Escreva esta rotina e execute-a antes de
escrever O resto.

28 FOR a=31 TO 8: READ as
3@ FOR t=0 TD 7:; RERD b
AD POKE U3R a%+t.b

SP NEXT t: NEXT

J Qa
Y@ DARTAR “ad™,3&8,23,15,7,2885,127

78 DATA VY ,31,182,159,152,288
L 288.,.288,8%8 -

20 DATA "9".,248,240,2409,240, 25
s,ass,asa,e%s’ ! +249,249,2%
85 DRTAR “h"

+%,232,240,224 ,288,
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Q:

1se If a THE
Tis@ IF, b>ea FHEN pnwa AT 15,b-

=]

g@' DRTR -@.@,@ -l 3. ?t} 07
Q8 DATR "):".B,.B,.B 128 128,224,
24,

)

224
l\'.'\\?.l BORDER RN
INK @: CLS
125 PLOT @,.38.
m=20:

G PAPER RND#S+1

DRAW 2588.8@
LET =300

(RND*15) 31

THEL PER 3=
148G NEa?¥ TH a= "
12 I 8 6 THEN PRINT AT 5,38-Y%

LEY &=

-,\_j

AT 16,b-1 LET

@ PRIMT BT 5 el

18@ LET t=t-1 PRINT AT @.8; PH

B (L] Tem -t t : " L] ) )
%FBQSEREH l\?gwo parte superior com '}’ € ‘k’, e parte inferior
com ‘d’, *f, ‘g’ e ‘h" em modo grafico e
1a@ PRINT AT 15 -Tod ¥ IpME @, €

" 1 !b l' N
TR teREl =TT THEN GO TO 21
@

oas ET i1=t-1: GO TO 138

293 LET mom_i: PRINT AT ©,18; P
]PER 217 Misseis = A I

22@ IF ABS
va

(a-bY3»2 THEN GO TO 3
238 IF m=2 OR t¢(1 THEN STOP

.82, -g9

2490 FOR q=1 TO

7
25 BORDER RNDx6: BEEPRP

278’ NEXT 4q
289 LET s=s+267
290 PRINT AT 1.5;

__n. -

PAPER 2; " Pontuacio

5&@9 IF INKEYS<»"" THEN GO0 TO 26

18

21@ GO TO i7e

iés REM  Avido constmido com ‘a’ ¢ ‘s’ em modo grifico.
17

Tempo = 252 Misseis = 19
Pontuagao = 267

Y

PROTECTOR

Neste programa,o jogador tem a tarefa de proteger uma Parte
defeituosa do campo de forcas que protege a Terra. Certos inimi-
gos ja detectaram o ponto fraco das nossas defesas, € tentam
penetrar no campo de forgas.

O campo de forgas pode suportar um ataque em qualquer
sector, mas o sector em causa ¢ enfraquecido ao sofrer o ataque.
Um segundo ataque num sector ja fraco provoca o colapso de todo
o campo, deixando portanto a Terra sem qualquer defesa.

O campo sera também anulado quando tiver mais de nove pontos
fracos.

19



A sua tarefa consiste portanto em contrariar quaisquer ataques 110 FRINT AT 20.,41;

e Wa L ENK 4 d$ RT
com a sua nave. Pode restaurar qualquer parte enfraquecida que se hiaé é2$ gNg:?iNheégz"é% st
encontre directamente por baixo de si carregando em ‘‘F’". As $;3g Ii e beb ) = LINKEY

Lty ety . : :__ =b+ib=3) ~-{ =273
teclas “5”" ¢ 8" controlam o seu movimento, no centido das 155 REM  Grifico da linha 140 obtido com ‘F em modo
setas nelas impressas. irftg' SRINT A
+ . PR oy - + 1 T 19 b nu
'Oygowmmmomﬁgah@m@m?mMoommmm()0 1S@ IF INKEYS&<3“f" DR A (b) =
mais facil. Como os primeiros niveis s6 servem de facto para TgENLg_? TO 178 -
I - e : 8 way-1: LET e,
mmwmapmmwmowm@@bﬁémemsmwmqwiﬂWMM. EER .D1.RNDIDG+16 d&ibhy = B
Julgo que o fracasso é inevitdvel, porque os Inimigos reno- 17® PRINT AT Rh,a;" *
. A i88 NEXT h
vam continuamente 0s seus ataques. A pontuagdo é indicada no IS8 IF b=z THEN GO TO saa
final do jogo. Este programa foi escrito por Paul Toland. 1\%‘5 REM  Grafico da linkia 200 obtido com ‘s’ em modo
Talieo,
_'-"-‘_8321?’ dS5la) ="=" DR w=9 THEN GO
1 FOR a=1 TD 4: RERD a% 21@ LET w=w4+1l: LET d%i{a) = v, 5
o FvOoRn ta@ TO 7. REERD b EEP .0122,RNDx20Q '
35 POKE USR a%+t.b 22@ NEXT' i
4 NEXT t: NEXT a 258 LET vay:2: 60 TO &0
S DATA “a",25%,.0,255.0.256.0., 248 PR‘INT AT S.1; INK RND:&;'
255,08 e Fracassou! e BEEP 1. RND *26
& DATA “s$",0,0.0,.0,355.0,255 250 PRINT INK RND-’&B - Ocampode
2 : S+ + forgas depois de atingida a pontuagio : REEE
o 7 DATA "d".0,0,2.0.60,.60.60,5 }_égNafﬂm PRINT INK RND2& {iv-2
* 4i) xs
s 1359%2 1é5, 255,255,195,195.,1% 260 PRINT lJ:N!"\‘)“l'-u*il':'-JE-S.. FLAsH 1. "
= odg F}EH Para obter o grafico da linha 10 escreva ‘a’ em Deseja proteger out'ro plancta )
paco gratico 270 IF INREYE&E="" THEN GO TO 27&
= 18 TLS ¢ LET A%=" e SBE8 IF INREVELX'O" THEN RUN

280 STOP
d@ pRINT RT 1q F'\ M INK 4_ . ll:l- ; TR g

Q?. II-—“
3@ PRINT AT @,10; PRAPER 2: INK
g; FLASH 1; "Protector“

49 PRINT AT 20.95; INK RMD¥E: F
LASA 1; " Indique nivel, 1 a 5.

5@ IF INKEY = "“ OR INKREYS¢vOv
OR 1NKEY$>"5“ THEN GO TO 5@

LET s=URL INKEY$*»2-

'?B LET b 18 LE.T Ww=1: LET W=

388 FOR i=1

93 LET a= INT (RND*EJ! +4

198 FOR h=s TO 19 STER v ’

125 REM Grifico da linha 110 obtido com ‘d’ em modo

21



LETRAS (Letter Chaser)

O leitor dispoe de uma bola que deve movimentar no visor
passando por cima das letras nele impressas por ordem alfabética.
Indique a velocidade do jogo (1 — rapido; 2 — lento) e em se-
guida use as teclas de cursor para a deslocar. O jogo termina
se atingir uma letra fora da sequéncia, indicando qual deveria
ter sido a letra seguinte. A dificuldade do jogo vai aumentando.
O programa foi escrito por Paul Toland.

1 FOR t=0 TD 7: READ Z
2 POKE USR "av +t,z: NEXT t
3 DATA 0,60,126,126,126,126,5

10 LET ¥=31: LET y=1: LET a=1

20 LET d=0: LET nc=68

3@ LET p=RND%7: PAPER p: BORDE
R P: INK 9: CLS

48 INPUT FLF!SH 1; * Indigue velocidade
(1 RAPIDO; 2 LENTOY™; S

59 PRINT FLRSH 1. + ¢
ER-CHASERE T

60 FOR t=1 TD 2—@

L 79 PRINT FLASH 1:"BW";AT +v,31;*"

EGE8 NEXT t
SE PRINT F'LFISH 1‘ RS
ER -CHA S EREEEE s
138 IR LITR0 28
[ NT tRND*S@)
TuY=INT {(RND%19)+2 *1: LET

13@ PRINT AT r
110 NEXT i Y,rx;CHRS i

1S2 LET i&=INKEYS
156Q LET a—{ls—"a“) _(15_“51\

J1ge L RNEE -
?::?.la*LET dﬂ‘l$—“ n) -tl$—"-,“) +‘l$
T188 PRINT AT u,x > »

1929 LET X=x+a: LET H=y+d

195 LET X=X+ (x=0) -(X=311: LET y

=H+ (=07 -{u=21)
290 LET n=CODE SCREENE (4u.x1

ix?d? gr:'\'ﬁEH Para obter prifico da linha 210 escreva ‘2" em

22

PRINMT AT 1. X:"8"

FPAUSE JIxs

IF =32 THEN GO TO 159

IF n<ync¢ THEN GO TO 320
LET nmnc=nc+l: BEEPRP .i.nc-85
IF nc<91 THEN &0 TD 150
FOR i1=1 TOQ &

250 BEEFP .1l.i: BEEF .1.8-i
290 NEXT 1

B8 PRINT AT 10,16 FLASHY 1:*"
CONSEGUIU! "

319 GO TO 33@

320 PRINT AT 10.,.1B; FLASH 1;CkHE
s {nt) ;' —POUCA SORTE! *

33@ INPUT FLASH 31:"“Outfta tentativa?"

as
"sd@ IF ag<x'n THEN RUN
350 PAPER 7: BORDER 7

AR RIR (LA
~J ([ L i g
LEasEaE

O OURO DO DRAGAO

O objectivo deste jogo consiste em acumular tanto ouro
quanto possivel enquanto se desloca por um labirinto complexo
formado por tineis, grutas e portas € tentando simultaneamente
evitar o dragio e os pogos nos hineis. Escreva ‘“A’” para avangar,
“‘L’’ para se mover para a esquerda, ‘‘R’’ para se mover para
a direita. Se encontrar o dragdo ou cair num dos pogos, o com-
putador tocard uma pequena melodia antes de terminar o jogo.
O programa foi escrito por D. C. Owem.

2 REM O ouro do Dragéo
Z REM Por D. C. en
5 RANDOMIZE : LET =@
1@ BORDER RND#6: INh RND%S: CL

)
15 POKE 23592, -1
PRINT FLASH 1:°°AT 21.8:“ 0
OURO DO DRAGAO " ; AT 21,8; OVER 1.

QE" PRINT '™ ‘Vocé tem: . _“09‘; “ barras

de ouro

23



48 FRINT ' & sua frente estd”; GO SUB 1080
&0 LET bs= as
7® PRINT ‘3 sua esquerda esti” G0 SUB 1000
28 LET L$=a%

88 PRINT ""“easmadircitaestd ™ : GO SUB
1220

86 LET rgz-an

@@ PRINT “° FLRSH 1 “Por onde deseja ir?™.

13a PRINT " FLASH 1;"— A —em frente, L
— esquerda, R — direita®™
11T INPUT KS

126 IF k‘=“a“ AND bE="D" Ol Ka=
"t AND r&=" THEN GO SUE ZBoo

1890 IF K$—“ * AND b®="T" DR k%=
SLY AND LE="T" OR K&="r" @GND FE=
YT THEN (30 SUB 3008

148 IF KH="3" AND bE="0C" OR RE=
oLt BND Lg="C" OR K&=“"r" AND rS%=

"Gt THEN GO SUB 4090
15'3 IF NOT (Rg="L" OR kG="¢" DR
Rs="a")} THEN GO TO 96

168 GO TO 1S

893 BORDER 7: PRAPER 7
19080 RESTORE

1918 FOR t= %TD INT (RND%33 +1

1249 PRINT INK RND*G;ag: LET ag=
1359 DATA " poma *, Tinel * " Gruta®

1260 RETURNMN
2029 REM # % PORTA ==
2818 GO TGO 2e88+INT (REND *4 +1%) 218

21860 PRINT - Est4 fechada. Continug RETURN

22809 LET qQ=INT {(RND FA+L) 2100
2218 PRI **Abrird. Existem’”;q:** barras de ouro aqui.'
2226 LEYT g =g +9: RETURN

2300 PRINT “Existc aqui um lago. Nio consegue ver
a margém oposta

2318 PRINT *“Vai tentar atravessiclo?

24

232e %EgUT CH

gg%g IF c%ii) ¢>»"u” THEN RETURN

2349 LET K=INT (RND®3)+1 N

235@ IF k=2 THEN PRINT “PFugiu com'g
barras de ouro’iF0D} TH 2379

2389 PR INT a7 18,4, FLasH 1:
*Infelizmente, vocé™: e

Nt AT 11.9; INK 2; LASH
2?.' e - .FfI FOGOU-SE!!!  *: GO TO SQBQ
2433 LET k=INT (RND=s&7 +Lx5H
2410 RFRINT " Esta sala contém um_

“i INK 2 FLASH 1" DRAGAO..™
2428 PRIMT  “Exige’: k :"bamas de ouro’'*‘ou comé-lo-a!
2425 PAUSE 2@P: PONRE 23892, -2
2430 FDR =21 TO 20
2435 BEEP .2,
2¢¢G PRINT TNK RND=5; TAB i;

PREPARE SE”

2@ NEXT 4
2463 Ir g)!& 1 THEN PRINT " Jatem o
suficiente, ! LET 9=g9-k: PAUSE 10
3: RETURNM

2478 PRINT FLASH 1; INK 2;"...
.MAS n3o tem o suficiente... ADEUS!™; &Q TO S20Q

3@@@ REM * % TUNEL * %

2318 IF RND>».8% THEN RETURN

3020 PRINT ‘—“Fugiu com'g:** barras de ouro™

ISTAP

436890 REM s GRUTA )

g@l@ 50 TO ¢BD@+INT (RNDE3+1) 210

4928 PRINT A gruta estd vazia. Continue V: RETURN
aove oy .

4202 LET g=INT (RND£1®+1) 100
212 PR INT ' “Encontra’™; q :*‘barras de ouro™
4220 PRINT  “para acrescentar is que tem™

42339 LET g=9+9: RETURN

4302 IF RND2>.9 THEN GO TGO 44006
4305 POQKE 23692.,-1

435310 FOR h=1 TO 24: PRINT : NEXT

h
4329 PRINT INK 2; FLASH 1;°0H. NAO!"

4332 FOR Jj=1 TD 1S
4335 BEEPR .2,

25



4348 PRINT TAB 2% i:; INK RND:=5; B

42D NEXT i
4360 PRINT INK 2;: FLASH 1;
“E um pogo...”"*" .. .Voc& morren.” SO TO SHGO

44380 PRINT **Ha ruidos & frente”
4410 PRINT  Quer investigar? ¥

4428 IMPUT K% .

438 IF R% (1) <> s THEN RETURN
444@ GO TO 4200

5090 RESTORE S020

2% FOR as=1 To 1O

S@A18 RERD b,t: BEEP b,c

SA1S NEXT a

5@8@ DRTF‘ 1 @ 1 a,u -5,\—--5 Ba ‘5,‘\?
|u5 @..5-—1»-5 @.-5 101,:

PACIENCIA

Este programa, de Ken Mahogany, permite-the uma rede de
4 x 4 posicoes que contém letras do alfabeto. E necessério dispd-
-las por ordem alfabética, isto é:

Z~m»
Z=mTnw
CRQMN
lanlie vl w |

deixando um espago no canto inferior direito. O movimento é
executado indicando um nimero (€ indicado um cédigo no visor)
correspondente 4 letra que se quer deslocar, seguide do quadrado
para onde deve ser movida. O programa conta o nimero de movi-
mentos. O leitor deve conseguir resolver a paciéncia em cerca de
40 movimentos. Se deseja alterar a ordemn das letras no inicio do
Jjogo, modifique os valores da instrugdo DATA da linha 420.

26

3 RE®M  Paciéncia

28 REM © R Mahogany, L9382
3@ GO {UB 33@

48 GO SUEB 2t

S8 GH [Us 2os

28 INPUT InNW al desej rn
138 IF atxy=32 ?ng §§a$gﬂgax

L3130 INPUT INK 7;TAB & " Paa onde
tiy '

140 IF atfu) <>32 THEN GO T

15@ LET a(u4r=aix) G ise
188 LET a{x3i =32

170 LET Qosg0+l

188 GO TO 5B

200 REM %% Impressao EEE
218 PRINT AT @.3: PAPER 7 INK
3" Movimento: i INM 2:90

220 PRINT INK RND*&; CHRS 3(3.
),BHR$‘=a(2),gHR$ ai3) ;CHRE atd)

238 PRINT INK RNDx24:CHRY% a(B®): C
HR$ 3(51 .CHR$ ai?) .CHR$ af "

53
Ed-@ PRINT INKR RND#4.; CHRg g§9

&

Y E

HRE% a3{10);CHR$ a (11} :CHR 123 .
' a i@ 11 12"

2580 PRINT IMK RND*4 ,CHRE a$153;

CHRY$ 3 (314) ;CHRY% ail8) ;CHR$ a(ic)

A3 14 15 A6
320 RETURN L
330 REM x*x Iniciaggo EER

3I7@ LET aib)=n+b4
389 MEXT b
390 LET go=1
400 PAPER 6: BORDER 2
485 CLS
4310 RETURN
219,13, 8 . 15

27



HANGMAN

Trata-se de um jogo muito simples em que o computador
escolhe uma palavra ¢ em seguida nos permite realizar algumas
tentativas (dependendo do comprimento da palavra) para a adivi-
nharmos. O vocabuldrio pode ser facilmente ampliado. Este pro-
grama foi escrito por Ken Mahogany.

180 IF h=n THEN GO TO =@ .
188 PRINT *° 77 INK RNDx6;* Indique-
a sua tentativa i

208 INPUT c&

218 LET f=CODE cg

220 FOR g=1 TQ n

239 IF d(gl=f THEN LET d(g)=0
242 NEXT g

26@ NENT

265 66 SuB 410

%‘{é?npgig]:w?‘ "¢ EINK 3; “E pena, acabou

gBB GO T 330
S0 REM %% Gaphar &
J1Q PRINT - INK 4:TAB 4; " Conseguiu! *

328 PRINT * INK 4:TAB 4; “Adivinhou
em™;j-1** tentativas”’
QBQ PRINT * INK 2; “A palavra era

a%
335 PRINT *° INK R s
quaiquer tecla para novo jogo™ ND #S; ™ Carregue em
349 PR SE 4e4

5@ RUN

el =10 DF%TH

(288, DaTA *‘aspecto™,**spectrum’’, **cambrige’’, *
+*“abobora

28

‘.’_t;*g'?g “DF;Tf * *“‘pergunta’,*‘adivinha’’,*‘enfrentar’’
*tios gravador’

. ‘:,3:8?}1 DATHA  ‘‘basic’,**formula’,**amistoso’’,**recursos
me 01'

32@ DATH mantelga",“morango”,“atomo”
. feiticeiro’’, enfrent

42 DF\TR *sabio’’.*‘maldoso”’,“imaginativo™
*desejar”’,*‘inimigo”’

418 LET h=0

415 FOR e=1 TO

420 IF biel=d te: THEN PRINT INK
RND¥G&, ="

43@ IF bie)<rd(e) THEN PRINT IM
KR _RNDx6; CHR$ (biedy;: LET h=h+1:

440 NEXT e

450 BORDER RNDaD

460 PRINT * INK O, PAPER &£

;S\DIV[I‘\IHOUlt . s INK RND S b IN
etras '

@
470 IF h<erd THEN PRINT PRPER 6&;

'\:"

133 PRINT
498 RETURN

REACCAO

Este programa serve para testar os seys reflexos. O computa-
dor imprime uma letra ou niimero numa posigéo aleatéria. O leitor
deve carregar imediatamente na tecla correspondente. Comega
com cinco pontos ¢ ganha-os se escrever correctamente a letra, ou
perde-os se for muito lento ou carregar numa tecla errada. Pode
parecer facil, particularmente na medida em que existe um coman-
do de velocidade, mas o computador n3o apaga as letras ja im-
pressas, pelo que vocé é forgado a recordar as que foram
impressas anteriormente. O jogo pira quando vocé perde todos
0s ponios.

1 REM Reacciio por D. Harwood
2 LET (=S5

18 PRINT THB 1@; INK RND#S; FL
ASH 1;' REACCAO

29



28 PRINT * Vou imprimir um caracter no visor e vocé
deve carregar imedjatamente na tecla correspondente”

3@ PRINT “Se nio acertar dou-lhe outra oportunidade,
mas de inicio sd terd 5 pontos®

4@ PRINT - "Perde 2 pontos quando nio ¢ suficiente
mente rapidow

45 INPUT " Velocidade (1 -18) 2"t

S8 PRINT *° INK 2; FLASH ;"
Espero que esteja pronto"

g8 PRUSE 2a@
78 CLS : POKE 23552,-1
7S PRINT RT @.9; INK 1; FLASH

1; "REACCAO REACCAO REACCAO"
76 PRINT AT 2.8: INK 2; FLASH
1; " Pontuacao *'; t

¥ OIF Ll THEN GO TO 230

8@ LET a=INT (RND=z281 +Q8&

9@ IF RND)Y.7 THEN LET a=INT (R
ND*83 +48

11@9 LET X=RND%18+3: LET y=RND*3

12 BEEP .1,0: PRINT AT g IMN

KR RNDx5: FLASH 1;cCHRs a

119 PAUSE tx7

120 LET a$=INKEYS$

125 IF as="" THEN GQ TO 21@

138 IF CODE ag$=a THEN GO TO 17@
1482 PRINT AT ©.@; INK 2; FLRSH
1; " Errado, perdev um pontot

i5@ PAUSE RND 20D

1680 LET t=1-1: GO TO 75

179 PRINT AT B©,8; INK 2; FLASH
i; ACERTOU ¥

18@ LET (=142
igﬂtFOR t=1 TO 1@: BEEP , L,
288 S0 To 7s
21@ PRINT AT @,e; INK
: MUITO LENTO *
215 PAUSE RND 208
238 ETT t=ieth,Te, s
2 3€ : NT AT 1e,8; x
Des; FLASH a; - Perdeu todos os 'pontos,ff‘ AR

240 BEEF 1,-p. BEEF 2,4

3; FLASH

POESIA

O programa que se segue transforma o seu Spectrum num
William Shakespeare. . . ou quase. Escolhendo aleatoriamente pa-
lavras nas instrucoes DATA, e espacando-as usando as linhas 40 a
60, o programa consegue juntar frases de uma forma surpreenden-
temente boa. As frases sfo impressas no visor em diferentes co-
res, sendo algumas realgadas usando a instrugdo BRIGHT.
O programa foi escrito por Tim Hartnell.

S RENDOMIZE

18 REM Poesia

2@ PORE 23682, -1

I IF RND>.7 THEN GO TO 7@

49 FOR (=31 TO RND*3

SR PRINT

28 MNEXT J

7@ LET as=" "

TS RESTORE

ZQ FOR a=1 TO RNDx12

92 READ bs%

18 NEXT a

118 LET xX=LEN af%: LET 4Y=LEN b3

129 IF afix-~1l)=bsiuv-1) THEN &Q
TO 7S '

130 IF xX+w>=32 THEN GO TO 188

149 LET ad=as+bd

158 GO T 75

188 PRINT IHRK RNDXxS; BERIGHT RN
Dr.BY 2%

179 GO TO 1@

2@ DATA  “livie”, iniciar, cedo™,  apesar de™,™..."

21& DATA * “discipulo™, chorando™, ‘apenas™,
“‘tentou alcancar™

232 LATAR **sozinha"."*ganha por™."‘entdo’

K} |



BOLAS E CRUZES

Julgo que ndo hi necessidade de explicar o modo de jogar
este jogo. .

O leitor € o computador realizam os seus movimentos alter-
nadamente, tentando colocar trés Os ou trés Xs em linha. Ao
contrario do que acontece na maior parte das versdes computado-
rizadas deste jogo, este permite-the ganhar de vez em quando! Em
muitos casos o melhor que se consegue é um empate. ..

Os movimentos sdo realizados indicando o nimero do qua-
drado para onde nos queremos mover. O leitor é o primeiro a
jogar, mas o computador ignora-lo-d se nio escrever 3 (o quadra-
do central) como seu primeiro movimento.

Esta versdo do jogo é capaz de suportar cerca de 40 000
desenvolvimentos, cerca de um oitavo de todas as combinagdes
possiveis.

A REM Bolas ¢ cruzes
2 REM Adaptado por I. Hartnell e D. Harwood
3 REM de um programa ZX80
< REM Por Start Roberts
igd PIM b(E): LDIM p 9}
2 FOQR a=31 TO S
33 LET bigl)l=a
4@ NEXT a
58 LET e=0: LET 94=0
59 LET n=o
58 BRINY B
T AT 5.,0;
9@ FOR a=2 To' g’
1@ IF a=x THEN LET x=x+3: PRIN

1182 IF b{a)=Q THEN GO T 3
188 IF 5 (3)=jo THEN S0 To 5ge
NRENT DS bla);

*
1S® IF n=1 THEN GO TO 3&
188 _IF e=8 THEN BRINT - CInK
FLASH 15" GANHEL . GO TO o8
17@ IF Q=5 THEN PRINT *'® INK 2,

-

32

FlL.AasH 1;"

Fgelc
188
19a
28
21e

E UM EMPATE ",

%:;;pu'r " Movimento? iz

biZ) ¢>Z THEN &

CETPa3a il Q0 TO i18e
IF Z=11 THEN LET bi(S)=10: &

GO TO

o 70 68

220
2309
248
258
260
27
=280

LET n=1: LET =
G0 TO 7@ blz) =0
fen i o,

aj =z N =
IF bta) =2 LET b(a) =10
NEXT a
S Totee,

=5 THEN ©

LET bid) o —F ©F TO 2@
GO TO 60
PRINT INK 1; FLASH %;%0"; &

@_- -

LET p{a)=1

GO TD 140

SQENI-INK 2; FLASH 1;"X"; F
rd -

LET pia) =4

50 TD 140

LET o=0

LET C=1: LET d=9: LET =3

GO SUB 580

LET ¢=3: LET d=7: LET f=31

80 SUB S5S88

.ET d4=9: LEYT f=2

GU SuUB S88

LET c=2: LET d=8

G0 S5UB8 S8e

LET ¢=1: LET d=7

G0 SUB So

LET d=3: LET =@

G0 SUB SaL

LET c£=4: LET =6

G0 SUB S80

LET ¢=7: LET d=95

G0 SUB S8e

L.ET 9=g+1

IF =5 THEN SO TO &89
GO TO 392

LET e=08

FOR 2=¢ TO d

LET e=t+p{a): LET a=a+f
NEXT a

IF =3 THEN 60 TO 720
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638 IF g=0 THEN
648 Ir e=3 THEHN
85@ IF q=1 THEN
5680 IF e=2 THEN
678 IF 9=2 THEN
688 IF e=5 THEN
69@ IF Q=50 THEN
7083 IF =1

RETURN
80 TO 246
RETURN
G0 TO 249

oR e=4 THEN G TO 2B

720 FGR a=1 TO 1@. BEEP .i,a: B

EEP +.1.1@8-a: NEXT
RS PRINT INK =

BEEP .2.,0

730 BEEP .1.0:
738 INPUT FLAGH

=
FLASH 21:" GANHOU“

;" Deseja outro jogo? "

FERA IF Kgoly) ¢>»"n" THEN CLS : RU
N *
75@ PRINMNT * OK. Qbrigado pelo jogo.*

123 1
4 5 6 4
7 8 8 7
O X 5
+ 08
X 0 X
34

2 3 o 2 3
o8 4 a6
2 X X 8 X

DX 3
O X
x Q%

MUSICA,

Este programa simula uma oitava de um teclado de piano,
usando grificos que representam as teclas deste. Faca executar a
litha 3 antes de escrever o resto do programa a fim de obter
imediatamente os caracteres graficos, depois obtidos escrevendo
‘P* e ‘T" em modo grafico.

As teclas *‘Q" a “'P” representam as teclas brancas do
piano, e as teclas **277, **377, 577, <677, <77, 49T e 0"
representam as teclas negras. Se carregar em alguma destas teclas
obterd um som. Altere a duragio da nota modificanda o valor .3
da instruggdo BEEP da linha 105.

1 REM Missica, por D. Harwood

= REM Execute linhas 3-4 antes de escrever
0 resto do programa

T FOR n=0 TQ 7: POHE USR “p™+
Nn,16: PORKE UDJR "i"+n.28S2: NEXT n

4 LET P&="": LET fng=c": LET p
=8: LEV xu=3

S PAPER ©: INK 7: BORDER @: ©
LS
" 2 PRINT

1% FOR m=1 TO S

1S REM  Para obter escreva *p’ em modo grifico e para
escreva 'i” em medo  grafico.

20 PRINT TAB 19;"!B "
S8 NEXT m BiRRNRB
S@ PRINT TRB 18:%)))1}

la b [$Y
58 NEXT n biigd
7O LET KRE=INKEYS
88 IF kK&="" THEN GO TO 7@
85 IF p&s=k% THEN GO TO 100

2@ GO SUB leed

1iB® PRINT DUER 1:AT X.9+ping

i0% BEEP .3.4a

112 LET ps=h &

118 PRINT GUER B.Fﬂ‘ a, i

VAT alQJ 1 IRNENE

12® G0 TO 7@



1008 IF K§="1" THEN LET a=1: LET
15@5 IF k&="2" THEN LET a=3: LET
1@1g IF k§="4" THEN LET a=6: LET
1215 IF K&="S" THEN LET a=5: LET
=5

1326?:F KE="6" THER LET a=1@: LE

2

lBEEgIF K$="8" THEN LET a=13: LE
P

133@12F KE="9" THEN LET a=15: LE
p=1@

1035 _IF & ="q" THEN LET a=-1: LE

x=8: LET pa=1
1g¢g IF K$="w" THEN LET a=@: LET
1SE§ IF k$="e" THEN LET a=2: LET
—]

12S@ IF kg="r" THEN LET a=4: LET
1asg IF k$="t" THEN LET a=5: LFET
1@ug IF k$="u" THEN LET a=7: LET
=

1065 IF k$="u" THEN LET a=9: LET
1@?@ IF k$="i" THEN LET a=11: LE
1@;591F K$="0" THEN LET a=12: LE
195@ IF K$="p" THEN LET a=ld: LE

T p=1@

1090 LET x=%: LET ng=" §°

1166 IF kg="1" OR xﬁ—“a" R Xg="
A" OR kE="3" OR K§="56" OR KE="g"
DR K$="2" THEN LET x=0: LET n®=

1110 RETURN

36

BREAKOUT

Nesta versdo de BREAKOUT, controla-se a raquete no lado
esquerdo do visor usando as teclas ‘6’ e ‘7’, tentando manter a
bola em jogo. O objectivo consiste em demolir 2 maior parte
possivel das trés paredes coloridas. As paredes mais afastadas
produzem maiores pontuagdes. Pode utilizar 5 bolas em cada
Jogo. Necessitara de escrever LET H = 0 antes de executar o
programa para definir o estado do contador, fazendo executar o
programa com GO TO 5 em vez de RUN.

Se gravar o programa em cassete depois de o ter jogado,
reinicie o jogo com GO TO 5; a maior pontuagao anterior estara
-assim ainda a sua disposicdo. Os graficos, os sons e as cores
usados neste jogo sao bastante interessantes.

i REHM "Execute linhas 2 a 4 antes de escrever o
resto do programa
FOoR =2 TQ 7: RERD =
POKE USR "“a“+t.z: NENXT t
DATR @.60,126.,126.,126,126.,&

RANDOMIZE

LET t1=0: LET z=0G,

LET tb=@8: LET =8

BEMND37: INK ©: CLS

1.0, INUERSE 31:"
BREAKOUT *

52 PRINT AT 17,0; INUVERSE 2.

@ PRINT AT 18.,@; “Pontuacio
— Bola n, "iAT 18, E‘. DVER 2;*

2
=8
a|a PN

H) ]

Py
ansg
oo
no)
HD
30

m
I,J?
-

VO PRINY AT 21.,0;"
shiAT Eil..,@; DUER“ 3"

5@ FOR i=2 TQ 16

Maior pontuagio

8@ PRINT AT i,13; INK_ 3; “sanm.
s INK @ “i INK 4.“3!3". I
SR INK @0 ;T INK & R

120 NEXT i
112 LET a=-1: LET d=1: LET x=3i3i
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LET Y=INT IRND*10!+5

128 LET tb=tb+1

139 IF tbk=5 THEN GO TQ JrO

148 PRINT RT 19,.15: 1t

185¢ PRINT AT .2, © BT rel.i

. §g“!5.ET r=r+ {INKEY%=""6") -{INKEY
= r

169 IF r=1 THEM LET r=fr+1

167 IF r=1& THEN LET r=r-A
ri’i‘@il{?ﬁ%t‘{r AT r.1; INK 1;:"B";RT
1Qé LE‘T X=z¥X+4+a: LET u=u+d

ZR8 LET n=[ATTR {g,xl

22 REM Para obter o grifico da linha 205 escreva ‘a’ em

modo grafico

2805 PRINT AT Y.x;: INK 2;a“
d°19 IF u=2 OR 9*16 THEN LET d=
228 IF n=957 0OR X=38 THEN LET a=
-3: BEEP .Pl1,20+RND 1O

ESB PRINT AT .20 “;AT 741,.3;™

$2%3"LET r=f+{INKEY%="56"1 - {INKEY
245 IF r=31 THENM LET ¢r=r+1

247 IF r=16 THEN LET fr=r-1

2SO PRINT AT .3, INK 4;:"8.8T
E'j.'i.l 1.; [ 13 au

259 IF n««S8 THEN GO TO 300

278 LET t1=14+(n-571 %5

AT7E BEEP .01,20+RND#18

288 PRINT AT 19.2:1

Z9% LET a=-a

ISP PRINT BT Y. ": B3O TD ix:
21 x20+110

308 RPRINT AT 18,3; FLASH b

"ﬂM[DJOG“

3@ IF t3>h THEN LET h=t
".34-‘2‘ PRIMNT " Maior pontuagio actual
i h
"3s@ INPUT t Ounro jogo? tiaw

S69 IF ag="n"_THEN STOR
37@ CLS : G TO 1@

38

Pontuacao Bota f.
oo i

Maior pontuacio =&

ZAP

O leitor terd de evitar que os ubiquos extraterrestres aterrem
no nosso planeta (o qué parece ser a principal ocupagio da huma-
nidade...). Podem descer segundo trés direcgOes diferentes:
verticalmente ou diagonalmente para a direita ou para a esquerda.

Deve colocar a sua base usando as teclas *5° e ‘', disparan-
do o seu missil usardo ‘F’ e tentando intersectar a trajectéria da
nave inimiga.

Nio conseguira qualquer resultado bloqueando o inimigo
com a sua prépria nave. No inicio do jogo devera indicar um nivel
de dificuldade (0 a 5), sendo 0 o mais ficil. O programa foi
escrito por Paul Toland.
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(&)

REM Execute as linhas 2-6 antes de escrever o
resto do programa
2 FOR a=1 TO 2: READ a%: FOR
t=2 TQ 7

ll

3 READ b: POKE USR ag+t.hb

4 NEXT t: NEXT a

S DATA “3",0.@.Q0,24,6@,255, 25
5.285 ‘

& DATA "s",0.24.60,00,2355, 92,
139%15279 LET b= AR =

c= . =
. gy g B o o

8 FOR Zz=1 7TO 32

S LET CH=c$iCHRS 16+CHRS (RND
*6) *p$iz) : “NEXT

L
@ INPUT FL.F;SH 1, “Indique nivel (0-5):"

@ LET bp=999: LET g4=18
$ LET b=-1
Q@ CLS

53 PRINT AT 19.,@;:;c¢%

9@ LET t=t+i: LET r=INT (RND:x3

7@ PRINT AT Q.0
8@ IF r=3 THEN LET P=INT {(RND=%

2@ IF r=2 THEN LET p=INT {(RND=x
18y %2

19@d IF ¢=1 THEN LET p=INT (RNDs%

12} +20
1l@ LET i=r-2
128 FOR =L TO 19
125 REM Para obter o grifico da linha 130 escreva ‘s’
em modo grafico
13@ PRINT AT ..,p: INK 1; e
14@ LET a$s=IMNKEYS
18@ PRINT AT 13.4q; *

*éSB LET g~q+(¢$='a"1+2—ta$ "E)
185 REM  para obter o grifico da linha 170 escreva *a’
em modo grafico
1?78 RRINT BT 18.9; INK 2;°
1&a IF ag="f" AND ==] THEN BEE

P L.R21,0: LET b=17
19@ IF b=17 THEN LET bp=g
22@ IF b>-~1 THEN FPRINT F!T b,bp,;

'.::H'(“":’i' LET b=b~1: PRINT AT b, bp, I

- -

40

TQ@E FOR 2=8 TO L(*2 aTEP -1 NE XM
z

212 IF (b=j DR b=j+1l) AND bp=p
THEN GQ TO 35

228 PRINT AT J,P; *

238 LET P=p+i

248 NEXT

250 PRINT RT d=l.pst M INK a; v
A, INK 93

28 LET d$= Os inimigos aterraram

a?a FOR z=1 TD 22
232 BEEP .1,z

238 PRINT AT 21.z-1; (Z)
30@ NEXT lidsiz

r4
S1@ RPRAUSE 1@: BEEP .1.@: 15
1@: BEEP .2.0 - @: PAUSE

32@ PRINT AT @.@; FLRASH 1, XhK
" Carregue em ‘s’ para novo jogo ™
230 PAULSE 4e4

%g@ IF INKEYS&="s"' THEN CLS . GO

CENTROPOIDE

Vocé, representado por uma marca azul, viaja pelo visor da
sua televisdo passando por todos os asteriscos e evitando 0s qua-
drados vermelhos. Deve passar por todos os asteriscos antes de
terminar o tempo, que lhe serd indicado no final no caso de ter .
éxito. Este programa foi escrito por Paul TFoland.

12 RANDOMIZE
2@ FOR i=0 TO 31
1."%@ PRINT AT ©,i; INK 2; AT
=} Ld g we

5@ FOR i=@ TO 21

& PEINT AT i.®; INK 2; “B“;AT
i ,31; "B

?a’pRINT AT RND*19+1,RND*29+1;

TNE 2

Ne RExT i

190 FOR i=1 TO 1@
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118 F’RINT AT RND#19%1,.RMND%22SD+1;
a;:

128 NE\(T i

138 LET t=@: LET h=0: LET H#=3
1489 LET u=3: LET a=9: LET d=1
18@ LET as=INKEYS

16@ IF ag="5" 0OR ag="8" THEN LE

d=@: LET a2=56GN (VAL 2%-G6)

17 IF ag="6" OR ag="7" THEM LE
T a=0: LET d=SiGN (VAL a%~-5.5) -1

18@ LET x=N+a: LET y=yid.
13@ LET n=ATTR (4Y,x}

208 PRINT AT yvy,.x] INK a; "2
=0sS BEED .2,.%

210 IF =52 THEN LET h=hsil
22¢@ IF h=1@ THEN GO TO 25@

ggga IF n=57 OR n=5S3 THEN GO TO
248 LET t=t+l: GO TO 15@

=59 PRINT AT 12,8; INK 5; FLASH
;" Terminado em s L2t segs. '

Z28@ INPUT - Omm'gﬂ"ia$

Z27@ IF as="n" THEN STOP

282 CLS : RUN

PERICIA

Conduza a sua cobra, em crescimento continuo, usando as

teclas ‘5', 6, ‘7T e

LET h=1
POKE 23692, -1

LET s=0: LET u= 1q LET p=i1d

LET p=p-(psl}

@]SB LET p=p+{INKEYSH<»" ") 323 {p<R

4&8 LET n=ATTR (u,.pm

5@ IF n=58 THEN I...ET U=u-1:
P 21,0

S8 IF uwu=0 THEN GO T{Q 102

emsrr‘?od cﬁgEr:agco Para obter o grifico da linha 60 escreva ‘p’

6@ PRINT BT u,p;"@"

72 PRINT AT 21.6;

75 REM Para obter o graf' ico da linha 80 escreva ‘o’
em modo grifico
BE PRIMNTY TAB RMDsR®;
S PRINT

88 FOR J=1 TO 1®: NEXT J
!gg LET s=z3u: GO TOQ 1a

IF hts THEN LET h=s
11 PRINT AT @,8.: INK i;

1

Eil.al‘ﬁ@'l"d

BEE

INK 2, 5

FLASH
1;:"SURGE """ A LFLBR
Maior pontuagac "L h Sia pontuagao é + 5
128 INPUT # Qutro jogo? 2. ad
IR IF a3="y" THEN CLE : 8D J0

‘8’ de tal modo que evite a margem, 08

pontos por onde ja passou e os sinais *+’. O objective do jogo
consisie em durar tanto tempo quanto possivel, sendo o tempo
indicado no fina! do jogo. Este programa foi escrito por Paul

SURGE

Toland.

1l REM Execute as linhas 2 a 6 antes de escrever o

1esto do programa
HPFDR ¥=) TO 2: RERD as
2 FOR t=68 TO 7: RESD o

xT 4 PORE USSR as$+t.a8: NEXT t: NE
X

S bRTH “p",R,8,8,8,288,2588,12
8,59

& DATA "o",173,85,17@,858
85,178 .85 ‘ i 188,170,

42

Neste jogo, escrito por Tim Rogers, a sua nave encontra-se
perto de um estranho cinturdo de asterdides de forma achatada.
A sua nave possui um escudo protector, o que significa que nio
pode ser atingida pelos asterdides. O Ginico problema é que a nave
€ empurrada para cima sempre que entra em contacto com qual-
quer dos asterdides. O obiectivo do jogo consiste em manter-
-s€¢ no visor durante tanto tempo quanto possivel. Quanto mais
baixa for a sua posi¢cdo maior é a pontuagiio cbtida.
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IR BAaNDOMITE
3@- EﬁENT AT 3,4 s INK 2 unu

NEXT i -
58 FOR i=0 TO 21
5Q PRENT AT i,@;, INK 2;"B";AT

i,3i;"

ra F‘%IN‘T BT RND*1221  AND 22243
INK 3;"4"

188 LET tig: LET

=8 h=a LEYT d=1

112 LET x=2; LET a=@: LET =
158 LET ST InEL, e~

i aE="5" OR a%="8" THEN LE
T d=@: LET =DGN (UML ag$-G)

14@ IF ags="6" OR ag="7" THEN LE
T a=@: LET =5GN (VAL as-6.51 £-1,
1iS@ IF a%="7" THEM LET o ==

1_6_,53 LET x=x+a: LET M=y +4d

178 BRINT AT B.Ye%)

19> BoEN .2_.}:9"{' INK 1;"Bv
1&8@ IF ni’gg THEN LET h=h+1

2D LET t=t+1
212 PRINT AT g,GQ o 1ae

222 PRINT AT 1@,&;

;- Sobreviveu st "INst;;gsd.;.. FLASN
ggg %!;{PU'; Outro jogo? 3

2 ag="np" T s

258 CLS : RUN HEN TDP

CAMFO DE MINAS

Vocé comanda um grupo de tanques neste jogo escrito por 1.
S. Howson. A sua frente encontra-se em campo de minas inimigo
através do qual deve passar. Quantos tanques perdera ao tentar
descobrir um caminho seguro?

Ao iniciar o programa, a miquina produzird um campo de
minas aleatério — diferente de cada vez que jogar. Conduza o seu
tanque pelo visor, usando as teclas ‘6°, ‘7" e ‘8'. Se atingir uma

4

mina, o tanque explode e vocé deve tentar de novo com outro
tanque. As minas sdo miltiplas, destruindo todos os tanques que
as atingirem. Se tiver éxito na descoberta do caminho seguro, o
programa pdra, tocando uma pequena melodia.

Verificara que consegue melhorar bastante os seus resultados
4 medida que o jogo progride.

1 REHN Execute as linhas 2 a 5 antes de escrever o
resto do programa.
ngl.'T.)Fé t=00 TO 7: READ u,=x
% POKE USR “a“+t.u: POKE USR
s"+1,.Z: NEXT t ‘
4 DATA .&8,0,a, 8.8 :
E DATA 1’5 24-2 15 2&3-:3. 15.248,3%
5,240
i3 LET 5=08
2 RANDOMIZE
3P LET b=9: LEYT a=1@
4@ PRINT AT 9.@&; IN}‘\ =:; FLASH
¢ " Tanques_destruidos:
6@ FRINT AT a-1,b;° ‘
S5 REM Para obter o grafico da linha 70 escreva ‘a’ ¢ ‘s’
em moedo grafico
FO OPRINT AT a.b; INK 31;" @
&0 PRINT AT a+1 b JENR 20 s
@ PRINT AT a3i+2, b.
128 LET b= b+tINKE"r‘$—“8“3
s B LET a=at LINKEVES"6") ~ (INKEY
A28 IF b=INT (RNDx3®) OR azINT
{RND 228 THEM G0 TO 15¢
138 IF b=28 THEN GO T0O 210
156 FRINT AT
NT 3,b; INK RNDxG; F
ASH_1; "BANG" PPk

tiS"—T FOQR t=-20 TO -1@: BEEFR .@31.

157 BOURDER RNDx7

160 PRINT ST a+1l.b: INK 7; “Em-
AT a+1, b "IEER )

185 BEER L8113+t

17@ PRINT AT a+l,b; INK @; "
PAT a4+l b " EEER 7 @

175 NEXT t
18@ LET 5=54+3

’%gﬁ PRINT P!T 1,8; INVERSE 1;"“TR

_l-“
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280 IF s:19 'THEN STOP
285 G0 TOo 20
210 PRINT AT 19,8; INK 2;
i SOBREVIVEU' e
BEEP 2.,20: BEEP 1.5,1%S: EBEE
F‘ 1 ie: BEEP .5.,S

Tanques destruidos: 12

SAMG

BILLBOARD

Este programa permite-nos obter uma versio ampliada de
qualquer caracter: normal, grafico ou definido por nds. Nio
permite o usc das palavras-chave ou funcdes.

86 € possivel dispor de quatro caracteres por linha, podendo-
-se¢ escolher a cor deles. A varidvel X armazena o enderego de
inicio, na ROM, do conjunto de caracteres.

I REM Bity Bgard
2 REH por D. Harwood
4 LLET d=& o _ L
5 LET xXx=PEEK Z2J6RE+2S5G6xPEER =
EZEOT :
1@ INPUT " Cor de tinta T O"yir Ih
B3

+
(=3

~JO = Cafon:
GOLSRUE

-4

SRRy
k2 00D
5586

1]
B

o

InNpyT v Escreva 4 letras** ; 2 &

FOR k=80 Ta 3

LET Pi ’-\:’+C‘CIDE:' AFEIK+11 28

FOR a=R

LET --PEEK lj‘-‘r 1+\3)

FOR ._i = TO 7

IF ps2e¢r»INT ip..f—ﬂ THEN PRT”

13+8.,8-J+(Kk*8); INK i;"B"

LET P=IMT {(ps 2}

NEXT J: MEXT 9: NEXT &

INPUT * Novamente? *;s 5%

FOKE 23692,-1

LIF s£(3) ="8" THEN PRINT - °
: GO TO i@




CATCH

Neste programa de Andrew Lovering, pode-se ver uma caixa
aberta na parte inferior do visor. Carregando em *‘8"’ movemo-
-nos para a direita, ¢ em **5"’ para a esquerda. E necessario tentar
apanhar um baldo que desce muito rapidamente, caindo de uma
posigdc aleatéria no cimo do visor. Para confundir o jogador, e
para introduzir um elemento de sorte no jogo, surge uma tampa
em posi¢hes aleatdrias sobre a caixa.

Se o baldo atinge o fundo, ou se toca na tampa, é impressa a

pontuagio obtida e o jogo recomega quando se carrega em qual-
quer tecla.

1 REM execute as linhas 2 a 4 antes de escrever o
resto do programa
2 FOR t=0 TQ 7: RERD =
3 POKE USR “p"+t,.Z: NEXT t
~ qg DRTA 56,184 ,.254,124,56,16.,1
[
S LET J4=0
\ :;._@ LET a=14: LET c¢=INT (RMND3JZZ
#o
35 LET 3D Rer TR
as= [ T a3
Y+1: LLET b= {RND #3¢
3@ LET b=b+3

35 REM para obter o grafico da linha 40 escreva ‘p’
em modo grafico

4@ PRINT RT _b,c; INK ;"o

SW LET 2=INT !RND*SE\)

&6 PRINT /T 19.,e; INK x;° *

7 RPRINT AT 2@;35 INK ;" '

8@ PRINT AT R2l,a; INK ;" '

o9 IF INKEY$ "o AND as@ THEN
LET a=a-1

iga IF INKEY$“"B" RND a<29 THEN
110 1F el n
= ] -

o 18a ND Cc=e+l1l THEM 30 7

D:].EIB IF b=22 AND c=23+1 THEN GO T
13@ IF =21 THEN GO TO 19

48

142 LS @@ 80 TO 39
152 LET d=d+}

16@ PRINT AT @,@; INK i;

-‘:'1.?.’ pontuagdo ** ; o FLASH
© FOR j=10 TD 2V: BEER .1,
175 BEEP .1,20-j: el
155 BE009 28 00! e )
* a4 . -
41, ' Pontuacio gT @.@; INK 1; FLASH

2@ PAUSE 4ed: RUN

VIAGEM ENTRE AS ESTRELAS

Este jogo foi escrito por Tim Rogers, sendo necessirio nele
conduzir uma nave entre as estrelas, deixando um rasto enquanto
se atravessa o universo.

De cada vez que o computador cria o universo é-nos permiti-
do ver onde as estrelas sdo colocadas, de tal modo que quando a
nave penetra no universo a uma altura aleatdria no lado direito do
visor ja podemos ter alguma ideia sobre o methor modo de a
conduzir para evitar as estrelas. A pontuagdo é fornecida no final

do jogo. Quando se toca uma estrela, ocorre uma explosio
ruidosa.

1 REHM Execute as linhas 2 a 4 antes de escrever o
resto do programa

2 FOR t=22 TO 7: RERD =3
3 PDKE UDR “"p"+1.,83: NEXT t
%409‘!“4 24 ,66,126,255,126,96, 3

i9 LET g=0 .
3@ PRPER &©&: BORDER ®: INK 7: &

Pl ()
Sh PRINE AT INTD
(RMD 32O
RND ¥321; INK 4 %" =83, INT
585 NEXT &
62 LET p=INT (RNDz21}
@ FOR a=31 TO @ STEP -1

75 REM Para obter o caracter da linha 80 escreva ‘p*
em modo grifico

=

ibJ

1
Eo)
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=4 THEN GO T

5@ PRIMNT AT p.a.; &
QR IF RTTR (p.,a-11}
o 159 ,
19@ PRINT AT p,a; "B ,
119 ?ET P=p+ LINKEY$="6") - (INKEY
$_II"?II
+1

28 LET s=3
21 FOR g9=1 TO 1@t: NEXT g
1 TO 20: NEXT a
4.

b |

13@ MNEXT a
149 FOR a=

iZ@ CLS : GO TO

183 FOR s=1 TO 16

188 BEEP .1l.,=

172 PRINT AT p.a-2; INK o; "R
13¢ BEEP .1.,1@-s

1380 PRINY AT p.a-2: INK 7; "EB"-
22 NEXT s

212 FOR g9=31 TO 123@: MNEXT a

249

FPRINT FLRS3H 1, " Pontuagio =" ; &

PATRULHA GALACTICA

Este jogo coloca-nos ao comando de uma nave de patrutha.
Esta comega com 50 galdes de combustivel, diminuindo esta
quantidade lentamente. A quantidade de combustivel restante em
qualquer momento ¢ indicada no canto superior direito do visor.

Pode-se reabastecer a nave tocando em qualquer dos deposi-
tos (quadrados verdes) distribuidos aleatoriamente. De cada vez
gue se passa por um destes depositos obtém-se 25 galdes.
Controla-se a nave carregando na tecla ‘‘M”’, o que nos permite
deslocar a nave para a direita; ndo tocando na tecla a nave deriva
lateralmente.

O jogo termina, sendo a pontuagao final apresentada, quando
se gasta todo o combustivel ou se toca num asteréide vermelho.
O programa foi escrito por R. Stubbs.

i REHM Execute as linhas 2 a 4 antes de escrever o
resto do programa : '

2 FOR t=00 TQ 7: RERD 2

S POKE WHR "pEU+i.a: NEXT %

50

4 DATA 24,60.126,255, 126,90, 1
53,24
Y18 LET f=5@: LET s=0: LET 3=0:
LLET b=13
29 PRINT AT 21,RND£30: INK 2: "
. )
gg %ET r;I?;EéRgD§1B)+1
o5 =8 RINT .
AR; INK 4 @ AT B.RNDs
4@ LET S5=5+1: LET f=f-1
S@ FOKE £53632.,-1: PRINT -
88 1F §&§E$HEN LET bobea
“,. =l|ml‘l
(29 I IN 5 AND b<38 THEN
TE IF £<10 THEN FRIN o0
INK 3, INUERSE 1 T eig, 290

.: I LD i, 2
EEP .01,0: &0 TO >5 WOFUEL B B
25 PRINT AT @,20; .
egﬁod?%rg% o Para obter o caracter da linha 80 escreva P’
38 PRINT AT O,b;."#"; TR =9:
28 LET p=aTTn’¢1,§x =9
198 IF p=E_v8 THEN GO TY 140
}ég §§ §=EBTEEEN LET f=f+2%5
f W - GB
139 GO TO 26 To 1se
%d@ PRI?T INK 2. FLASH 1:
* Pouca sorte. chocou " : )
18 PRINT IMNK 1; FLRSHGg;za o

m:;'-tea e'gastnu todo o combustivel * P
FOR t=1 TO i :
=559, & BEEF J1.t:

178 INPUT v Qutro jogo? .a%
180 IF as(1) ="u" THEN RUM

ZOMBIES

Nesta versiao de ZOMBIES, o utilizador parte do canto supe-
rior esquerdo do visor ¢ tenta atingir o canto inferior direito.
Pode-se¢ mover para a esquerda, para a direita e para baixo —
usando as teclas **5'", 6"’ e **8"". Nio choque com nenhum
ZOMBIE. Tenha cuidado. porque os ZOMBIES seguem-no
continuamente!

O programa utiliza um caracter em forma de face para repre-
sentar o jogador., € um ponto para representar um ZOMBIE.
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i1 REM Zombies, por D. Harwood

= REM Execute as linhas 3 a 6 antes de escrever ©
resto do programa

3 FOR t=@ TC 7: READ a.b

i POKE USR “p"it.a: POKE USR
"ot et , b NEXT
S 4PrR B0, 60,66,126, 165,255, 1
as,gsg

=

*ATHR 122,255,189 ,255.606, 125

‘.LE? PRINT IN?E%*Q!;E??H 1:"ZaMEI
ZOMBIESZOME
Ebag? PRI?&T S TINK RND &S O jogador
deve tentar chegar a casa, mas tenha cuidado porgue estd a,ser

2@ PRINT INK RNDxS; # perscguido por

"D OINK 2: FLASH 1; ZOMBIES"; I
Nk, BND#5: FLASH B: " Nio toque neles!™

49 PRIMT “*TAB 7; INK 2: FLRASH
1:™ PREPARE-SE"

S@ PRAYSE S0

528 CLS

T BORDER RND xS

S@ PRINT AT @,8; INK 1: FLASH
1; 7S ;R AT 21,31 INK 1 FLASH 1: "7
qh

O LET x=0: LET 4y=1: LET ¢=%:
LET d=4

110 IF INKEYSs="" THEN GO TO 21318
129 PRINT AT ®.4d; INK 1;™ %
1530 LET X=X+ {INKEY H="6")—-(X>21}
14@ LET d=yu+ {INHEYVE="S") - {INKEY
H="5") + (W) ~ {2 >38)
158 LET p=ATTR (X4}

161 FOR a=1 TO = -
162 IF <20 THEN LET c=RND&3I+x
154 IF d<28 THEN LET d=RND:B-3+
9

165 REM Para obter o caracter da linha 170 escreva ‘o’

em modo gaﬁc
179 IMNT AT c.d;: INK 2;"@"
171 NEXT 9 )

175 REM Para obter o caracter da linha 180 escreva ‘p’
em modo grifico

158 PRINT AT %.u;
18@ ERINT ®.4; INR 1;

1% 21 AND U=31 THEN-GO TO
280 GO TO 11@

52

210 FRINT AT 21.,8; IMK 1; FLABR
e ptimo, sobreviveu! a

228 FOR 1=1 TDO 1a

238 BEER .1,t:. BEEF .2,18-t

243 NEXT

=ZEG ATOR

IV FPRINT AT l 20 INK 1 FLRSE
i Apanharam-no .

S8 FOR a=1l TCJ i&

3@ RERAD b.c: BEEP w.¢

388 85T 5o,

a 1 @.n-s Et-n—l;a).\-'ai-'
> -:‘3 ;Q ] 55- 1 - |- G‘ L3 t
5686 &tod 7T s.idle

MORSE

O leitor pode tornar-se um mestre em cddigo Morse com o
auxilio deste programa escrito por John Knight, Quande o execu-
tar, vera aparecer um menii que lhe permite optar entre escrever
uma mensagem, depois reimpressa e “‘tocada’ em Morse, ou
levar a maquina a produzir um som e um simbolo Morse aleatoria-
mente. O programa permite-lhe fazer trés tentativas para descobrir
0 caracter equivalente ao simbolo, ou terminar 2 execugio.

A rotina na linha 9000 divide A$ em elementos de C$. Para
simplificar 0 processamento anterior, C$(97) é o equivalente a

CHR3$(97}, isto é, & letra *a’. Este programa mostra-nos uma boa
aplicagdo da ordem BEEP.

REM Treino de Morse
:a REM ©@ J Knight,., 1wWga
SA 30 SUB 2009
4‘-3 :-'QKE 23832.-1
RINT., © INK 2; FLRARLH 1.
. FACA A SELECCAO™

S8 PRINT 777 "1- Portugués para Morse

. 8@ PRINT “2- Morse para Portugués’
129 PRINT “""3- Fim »
11@ IF IWKREYHE=""

THEN GO TO 11a4
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129

GO SUB‘L'SRL {INKEY$) 1822

1i3@ GO0 TO

ig?g gEHNT f;t:)rtugues para Morse
NK 1 R AT -

PARA MORSE " PORTUGUES
i1az@ FRINT " ° INK 2; 'Escreva a mensagem, ew
10‘1!2! PRINT 7T HB 3. INK ; =

; ¢ Carregue em ENTER' 2; FLRASH
;@&B IMPLT wixp
1048 PRINT
135@ FOQR g=1 TO LEM us
125@ IF wg<x™ Y THEN GO TO 1830
LRTA PRINT -
I283Q GO TO 1108
L@3Q PRINT CHICODE ws(ll);
12232 LET ZXZS5=cH{CODE whHii1i1l G =
UER S0a
L1 LET we=wHi{2 TOI i
111€ MEXT 9
:J_:lE:'E' IF INKEY§="" THEM GO TO iAZ
3159 RETURNMN
2R REM Morse para Portugués
F@1_ PRINT ¢ Vou indicar-lhe uma letra v
ZA22 FPRINTY ¢

em Morse, e vocé deve escrever a que

corresponde "

2923& PRINT ° INK 2, FLARASH 1"

Carregue em ENTER quando estiver preparado para comegar®

%@d-a IF INREYS$="" THEN GQ TO 204

L*R

2058 LET ==@

ZRER FOR z=1 T 1@

2070 LET =37 +INT (RND#25)

:%aﬁ? FRINT 77" A que letra corresponde?”

ZO05@ LET zs=c8$(j}: GO SUB 5ooe

212 FOR h=1 TO 3 ’

E§§E$INPUT INK RND#5; " A sua resposta:

aéga IF CODE (k&) =, THEN GO TO =

=

9.15'3 IF h¢3 THEM PRINT " INK 1:

i Nao, experimente de novov

21780 IF h=3 THEN PRINT "(‘.‘$t,_l) .
4 representa CHR

2178 LET za= c$ J¥o: GD SUB SR

21380 HEXT h

2i8/Y =0 T 220

54

<28 PRINT © INK 2; FLASH ;"
Esta certo! #
2210 LEY s=z2+1
=228 PRIMT 7 ° INK RND*S,.
pontuagdo ¢ ' ; = ; ** num total de **;
FRINT O IMK S,

A sua, ¢

2t .

. THEM BEEP 1.8
=" THEN BEEPFP .5.,9
: NEXT ¢

RETURM
LET a$="._*—al-*'—.—a*-.-§-ﬁ
ta""-*——.*.--c‘}-n*n"‘“"‘*“n-*.—ln*"
—"}-'—.*—-—*.--.*-'-I—*l-.-*l.I*'—*ll-'
EensmFa—rRm, s ¢gmF=gmwmipm=, . 3"
2010 DIM c$1122,5)
22@ FOR k=97 TOQ 122: LET bH=""
S@38 FOR c=1 TO

s
S5@4@ IF as(l)="%" THEN GO TO QBT
S05@ LET b$=bs+as(1d.:
IPEE MNEXT ¢
S@70 LET ¢$(b) =b§:
SR NEXT b
2 RETURN

LET as=asr’

LET a2g5=ag(2 T

INVERSO

Neste programa ¢ indicado 2o utilizador um niimero de dez
algarismos (0 a 9), devendo-se colocd-lo por ordem ascendente
{isto é, 1234567890) por ‘‘inversdo’’. Um exemplo esc_lareceré
melhor o que significa aqui ‘“‘inverter’”. Se tivermos ¢ mimero
1234567980 e quando nos for pedido o mimero invertido escrever-
mos 9, obteremos 1234567908. Se em seguida escrevermos 8,
obteremos 1234567809. Se finalmente escrevermos 9, obteremos
1234567890, terminando o jogo.

No final o computador diz-nos o nimero de operacoes de que
necessitimos para colocar os algarismos pela ordem correcta.
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1 LET %x=D: LET am="
ig INK 1: QLS
BRIREINL TEO Zailemig P

: “N o 2E _1@: PRINT -
U Tss PRUSE 1@: PRINT “g

- w0 PRUSE 18: PRINT "R ";: PRUS
ETigénpﬁxNT "S ";: PAUSE 1@: PRI

48 PRINT ' Deve tentar escrever o nimero de 10
algarismos em ¥

&@ PRIMNT *ordem ascendente, i.e.*; IN ;
FLASH 1;"1232456789@" ! KBS
& PRINT i;}e{ . %I- - gel_.yn\r%sse o niimero
» - H - ae 4'
557Q08" ! 1i712s

8@ PRINT * e no momento adequado ™

Q@ PRINT " escrevesse s INRK 2; F
LASH 1:Y38". INK 1; FLASH &~
transformaria o nimero original ¥ )
129 PRINT “em ey NI

I 1;
FLASH 1;"1234B67890"; FLASH @) "
terminando ¥* '

3118 PRINT 0 jogo.
122 PRINT “* INK 3: FLASH i;”
Carregue numa tecla para comegar *
13Q@ PRUSE 10
14@ QLS : POKE 23552, -1
158 FOR t1=00 TO ©
15@ LET L=INT (RND1@1 +48
179 GO 8UB S00: LET 2%=a%+CHRYS

180 NEXT t
1398 PRINT ' INK RND xS ag
231@ INPUT * Inverter mimero?

ll-r
220 g?xgzn%ﬁmi??n*s;"Nmmmnm%mO—

239 B0 SUS 190@: LET x=x+1

242 IF gag¢r"123455 i —

igalggx % S57390" THEN ©o
NT °°° INK RND#*S; FLASH

1;38:" ", INK RNDS;am: » "

RND*5; 3% ~8%; i INK

26 FO

R = : :
S 1=1@ TO 32: BeEep 1ot ,t:
27a SR;NT L IMK

RND %S, Conseguiu
& LY ®; a A e ¥
ase groh +  fonEva '
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2@ FOR i=1 TO t

lg%@ IF as$ti)=CHRS$ L THEN Q0O TO
S29 NEXT

ToQ RETURM

1228 LEYT b=

18

12 FOR i=1@ TO r STEP -1
IP2® LET bpobg+ast;
IPIQ NEXT ¢ DFrEBIL)

iG4Q LET ag$=as¢ -1
iasa RETURﬁ BLTQ r-234ps

PUBLICIDADE

Este programa ¢ qtil para apresentar mensagens publicitarias.
Em primeiro lugar cria-se um visor, numa dada cor, usando as
teclas **5*°, “°6”, **7"" e “‘8" para controlar as direcgdes. ‘1"
serve para escrever, ‘2"’ para introduzir espagos. Depois de o
visor estar terminado, carregue em *‘S'’ para parar, escreva em
seguida a mensagem, ¢ a linha onde deseja vé-la impressa. Esta
mensagem pode ter qualquer comprimento. Depois de ter escrito a
mensagem volta ao ment, escolhendo a opgdo seguinte. Escreva
**$"" para interromper a apresentagio da mensagem.

O programa guarda 10 visores, mas apenas uma mensagem

devido ao comprimento varidvel desta. O programa foi escrito por
Paul Toland.

DIN S§15,704)
LET c="8"
CLS

o PORKE 233692, -1: PRINT AT 21,
3

3@ PRINT INK 1: *Il-Crar novo visor*2 -
Aprescntar visor cxistente™ '3 « Alterar mensagem Parar
2@ INPUT
3@ IF €<l OR _c*4 THEN GO TO 20
4@ IF c=4 THEN STOR
S8 IF Cc=3 THEN GO TO 2230

3110k
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88 INPUT INK 2; FLRASH 1;' € vior-
Mo, 7 (1-Sr“;no

79 _IF no¢l OR no>1@ OR no ¢ s> INT
"o THEN GO TO &

8@ IF c=2 THEN GO TO 300

L5 INPUT " Cor de tinta? *.:d

30 PRINT INK Q: " Criar visor usando 5, 6, 7,
8 . para controlar o cursors”

I PRIMT * Ink i, Use 1 para BB
2 para espago e S para parar r¢

112 LET x=18: LET u=1&
A2 LET &%tno.,1 TOQ 7RA4) = -

121 FOR i=1 TO 120: NEXT i

128 PRINT AT @.,6; INK d.s%ino);
AT _Y,.x; INK 1; FLASH 1;9%%

152 LET i $=TNKEYS$

142 IF ig="1" THEN LET cg="g"
199 IF i%="2" THEN LET cg="*
18@Q LET X=M-(i$="85")4(ig="8")
TA LET X=2xX+(x {0) -(X>31)
182 LET Y=y-(ig="7"23{ig="6")
199 LET Y=u+{y<@) -(ua21}
=] %ET S5$IN0  Ux32+X+1) =C§

i%S="5" THEN 8D TO 2
228 G0 TO 1295 i

2383 INPUT INK 21; " Em que finha deseja
imprimir 2 mensagem (0-21{)? s

3..—.#- IF L<@ DR (321 THEN GO TO 2
245 INPUT INK 1" Emquecor?'Z

: z
245 INPUT FLASH 1, ¢ Cintilando? (1 - sim,
0-nio)r q
258 INPUT INK 2; FLASH 1; Escrevaa
mensagem. . . iis
259 LET %=
" +i $+Il "

27T G0 T =

S@d PRINT AT @,0; INK d;s%(nol
312 FOR i=l1 TO LEN L$-32

JF2@ PRINT AT L,0; INK z; FLASH
g, LEstli TO 1i+31)

332 IF INKEYS="s3" THEN 3TOP
338 PRAUSE 3

4@ NEXT i

352 GO TO Rie

38

LIVRO DE CHEQUES

Este programa pode ajuda-lo a ter a certeza de que nio passa
cheques em branco . . . Permite-lhe dar entrada a informagoes rela-
tivas 4 sua conta, da-lhe a opgdo de alterar uma dada entrada se o
quiser, e finalmente imprime informagdes sobre todos os cheques
passados (a quern o foram, porqué, e em que quantia). Em segui-
da o programa imprime o saldo final da conta e, se necessdrio,
di-The a boa noticia de que a conta estd a zero. ..

Este programa foi escrito por Tim Hartnell.

Py

LET as=CHR$ S+CHRS &+CHRE &
+CHRS S+CHRY S+CHR%E S+CHRE 3

7 OINK I: CLS

1@ REM Livro de cheques

28 REM © T Hartnati il1gg2
33 POKE 2362, -1

48 INPUT INK 2, FLRSH 1;
Indique dltimo saldo conhecido e

. 5@ PRINT " " sSaldo inicial, § 77~
52 PRINT **  Depésic ";a$; OUER
P ES R INT Salio |
b " do " . a . D 1’-
INK ;0 Ty fa%; OVER
@ INPUT INK 2, FLASH 1;°
Indique depésito feito (0 para terminar) tid

8@ IF d=@ THE aT !
20 LET bzb+d e G 1za

128 PRINT d,.b

1i& G0 TO 76

12@ PRINT - Saldo anterior a0s***""ltimos
passadosr’; TR 2 FLASHM 1;"§";:pn
158 INPUT INK 2 FLAZH 1]+
Quantos cheques passou desde entio Iy

14@ DIM g (n. :

%?g ;gg 921 “'rga:]-;' LIM b in
q e uT { o = g e oa
ln_c-gjque nome INK - FL‘F‘;H i;
17@ INPUT INK 2; gf T
Indique justificacdo ' ; 5 FLASH 1;

cheques

59



1E@ LET a%i{qa:l N
198 INPUT INR FLASH 1;:"How m
Quantia do cheque? i g
=28 LET bigl) = " . .
218 PRINT "asfigly; " - : INK 2 F
LAS3H 1:"£Y: b ia .
22Q INPUT INK 2" .Se estiver correcto, carregue
em ENTER; senio. escreva ‘e’ .+ U % .
: IF ug="g" THEN GQ ToO
LET b=b-q L 1ee

$+.- __u_‘_l.a$

1

HEXT
PRINT

momento »;
FRINT

8 il
IR (1120

GEROHD

L O e Tl

Registo dos seus cheques

Fr)

=28 PRIMNT

29@ FOR g=

@@ PRINT

r -

17T n

EHIFIT - "3 INK 2 F
LASH 1;7£°; big) =

312 NEXT a

31S PRINT

0

[}

320 PRINT

LY

Saldo final: » ;

INK 2. FLASH 1;"$“:b

325 FPRINT

S=28 PORE RTBoa, -1

338 PRINT

348 PRINT
388 PRINT

L6Q PRINT
ATE@ PRINT

I8@ PRINT
I8 INPUT

LYY

Escreva 'r* para nova execugio »»
desde inicio '
ou ‘p’ para uma impressio »»

detalhada dos cheques »»

e

» ESCIitos 1 .
ot ou ‘e’ para terminar **

%
4906 IF ug="r" THEN RUN

4i@ IF ug="h"

THEN GO TO SQ

421 IF ug="p" THEM GQ TO 459
33@ IF ufi="e” THEN FPRINT INFK 3,

FLASH 1;TARE 7. "

STOR 7
448 GO TO

PROGRAMA  TERMINADO
=)

458 REM *#, Impressio

4680 FOR g=
7@ LPRINT asig) ,"t,
43@ NEXT g

49@ GO TO

1 7T n
ﬂ',; (g}
GG

CONDUTOR

Neste programa, escrito por Said Hassan, € necessario
conduzir um carro verde por uma estrada bastante acidentada.
Q carro desloca-se atravessando o visor; depois de completar cada
seccdo, © visor é limpo e surge um novo trogo de estrada.

O programa guarda informagbes sobre as maiores pontuagGes
obtidas.

2 FOR t=00 TQ V: RERD a,b
S POKE USSR "p"+t,3: POKE USSR

£

qﬁGRTQ 17@,255,88.256,17a.88,

i
W
ul
7]
1))
o
1))
m
(4]
B
b4
~J
£
LS
1))
m
u
“
I

eSSBS A I
-
im
-

LET Cc%="C R R 3 1 =

: LET a=3: LS
FOR n=@ TO 2¢a

R Para obter o caracter grifico da linha 40 escreya ‘p’
em modo grafico

DRTAT N TR

2% . IN .
58 LET a=a+ta<?
DS+ ({NOT 21 ~ta

82 NEXT n
78 LET a=x
@ FOR n=1 TOQ 2@
2@ LET p=ATTR (n,x2
1S REM Para obter o caracter gréfico da linha 110 escreva ‘o’
em modo grifico -
11i& PRINT A O-1l,a, INK 2;"8":"
T n,xN; INK 4;7°%~ S y ﬁ !
128 IF p=57 THEN GO ToO 170
1384 LET a=x '
$3.:55'_-!.?:’#"!‘_ET X=X+ TINKEYS="l") -~ {INKEY
148 FOR j=1 TO 3@: NEXT J
158 NEXT n
168 LET s=s5+n: GO TO 25
i7S For 353 °%0 ae
175 a= : BORDER R 7
: BEEP .1,3-18 NE &
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62

182 PRINT AT 2,3190+3;
CE LS

163

NEXT a

INK RND ST

PRINT AT &4, 11;:YPONTUACAC”; a
IF h<3 THEMN LET h=s

PRINT AT 6,131, INK 1; FLASBHM
Maior pontuagdo: ' ; h
InNPUT v Deseja outro jogo? **; a %

IF agiir="yg" THEN 80 TOQ 28

W

Maior pontuacao

i PONTUACAO =35

4.9

UTILITARIOS

O Spectrum possui excelentes potencialidades graficas.
dispondo ainda de cor ¢ de som, e é também iiti! no campo das
operagoes matematicas. Pode ser levado a realizar tarefas bastante
uiteis ¢ complexas. Os programas que se seguem dio uma ideia da
variedade de modos de utilizagdo do Spectrum.

O primeiro programa é muito simples, e calcula o resto de
uma divisdo. Usa-se o sinal de divisdo habitual, definido nas
linhas 3 a 5.

O segundo faz calculo estatistico, determinando a drea sob
uma curva de DistribuigBo Normal, no ponto indicado para a
varidvel X na linha 20. Este programa tem apenas um rigor de
cerca de 10-4,

O terceiro programa ¢ um programa de demonstragio, que
utiliza 0 espléndido modo de tratamento de cadeias deste compu-
tador, permitindo o uso de ordens que ‘‘contam™ palavras entre
zero ¢ 99. Ouve-se um som por cada contagem.

O quarto programa converte as temperaturas de graus Centi-
grados em Fahrenheit.

O quinto programa desenha um gréfico de conversdes. usan-
do uma escala a cores facil de aprender, transformando Fahrenheit
em Centigrados. _ '

O sexto programa determina a quantia que é necessario pagar
por um empréstimo quando a quantia envolvida ¢ o juro variam.

1 REM  Calculo de restos

Z REM Execute as linhas 2 a 4 antes de escrever o
resto do programa

S FOR 1=0 TO 7: READ a
4 POKE USSR _“p"+t.a: NEXT t _
S DRATR 24,24 ,.8,255,255,0.,.24.,=
A
1% PORE 23682,-1



2@ INPUT INK 1:* Indigue nimero a dividir#»

SQ"INiUT { INK 2;a;" Dividir por?
4@ PRINT * INK RND#S:a:" o "k
o om “LIINT fasbys Sto ot
ShEINT Tarb) ‘ festo + 2
&80 60 TO 20
S212 <= 32 = 1084 resto iz2
234 <= a9 = 25 resto
RLE == B = 35 resto 3
= REM % Distribui¢do normal
7 FOKE 286892,-1 ) _
12 PRINT INK 1; DISTRIBUICAO NORMAL??
2% INPUT INK 1; FLASH 1; “X=";u
3P LET t=zlrs(l4+0.23106420%x%})
. 48 LET g=lsS@R (2%PI) $EXP {-X?t
222 .
_Ség LET a=0.319382: LET b=-2.08
noan '
58 LET c=1,781488: LET d=-~1.82
1258
78 LET e=1.35G274

8 PRINT INK RRND&S; "PX=!;

1-q%{
a¥tEbstT2+CE P B+deitd+astrs) &

FE GO TO 19

@; 1@ LET t3=' “Zero um dois trés quatro
¢inco seis sete oito nove 7

20 FOR z=0 TO 9: FOR x=3 TO O

3@ LET f=14+Gx2
o, &2 IF z=0 THEN LET qs="": 80 T
4 )

SO LET Q$=t$(h TO R+5)

S8 LET neiiC¥six To b S3

= h P
S PRINT INV RND %5 ;

3= FOR t1=1 TO zZxi@in: .
ABT NEXT 1t @rx: BEEP .1,

SR NEXT #: NEXT 2z
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5 POKE 2363%2,-1: PRINT AT 21.;

Zero

um

dois

trés

guatro

cinco

seis

gete

oito

nove

um Zero
um um
um dois
um tréa
wm quatro
um cineo
um seis
um sete
um oito
umn nove

i REM Centigrado para Fahrenheit
2 REM Execute as linhas 3 a2 5 antes de escrever ©

RERD
A a
2

resto do programa

S FOR =0 TO 7 2
4 PORKE USSR “pr4t : MNEXT t
S DATAHA €4.,1600,.64,8,0,.4,2,2
1@ POKE 23622, -1: PRINT AT 2&,

28 INPUT INK 2:; FLRASH 21;"

T fra Celsius?

Do OO orcvan .

35 REM Para obter o caracter da linha 50 escreve ‘p
em medo grifico

-
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ce

S@& PRIMNT ° INK RNDx5; c; "

ntigrados = ' ; fF; ™ fahrenhéit“
&8 G0 TO 29 A

129" centrigradn = 2312° fahrernhest

5@°centrigrédo = 122* fahrenheil

32 centrigrado = /9.6 fahrenheit
» 6‘.

i2° centrigradno = B3

e
ol

66

Fahrenheit

1& REM Grafico de conversio

23 REM Faht. para Cent.

39 FOR f=53P TO 2290 STEP 19

40 IF f¢1i@@ THENM PRINT = "

=2 PRINT r;

59 FOR Cc=1 TGO BSx(fF-321 45

85 IF crs5-1=INT {Z,/5-1} THEHN L
i=0

&% LET i=i+1

TE PRINT INK i;" a":

TE NEXT <

TE LET i=9: PFRINT

S& NEXT §

?., E’RIIHT TREB 35; V1828304050667

- L 2 .

2

L

=

Eyxyazags
Dansasasns
FAEUNAERAS
EABENENpESEON
sERARsSMESERNATN
SEusSsQTASdCRE
ST NRIOKEREIRDN
UENCEOEEACESEBON
O poucensesaanuanns
O ewsaosnnssnnnannnn
DugensonsusavonncmEnnn
SEEBDANNNSARMNERAXZNRD

1320304052007 280230100

eI

P 9 ot 44 1 o
AEEARGE

-3

0 T T g e i
REN

INK 3: QLS
POKE RDJE22.,.-3: PRINT AT 2.,

1a PRINT 77 Juro de empréstimo .
=28 INPUT INK 2; FLASH 1;"

Indique quantia * ; & )
33 InPUT INK 3,
Indique taxa de juro "

48 LET i=i 1009
52 INPUT INK 4: FLASMY 1;"
Indique duragio do emprestimo em anos

Ui

=
L)

FLASH 1; "~
1

5@ LET 9=12%4 i
, o 72 LET B=as i/ 121, (1- (145 12
T -y

88 LET b=INT (bx1@0+.5) /100
S PRINT v O pagamento mensal e
“; INK 2; FLASH 1;"s“;b

1@ IF INKEYS="" THEN G 0 la@
il GO TO 3.‘7;'!$ @ 7o 1ee
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ALPHASORT

O programa Alphasort ordena palavras ou frases por ordem
alfabética. Indica-se primeiro (lirha 10) o niimero de elementos
que se deseja ordenar, e em seguida as palavras, uma de cada vez
(linha 50), carregando em ENTER depois de cada palavra.

ie REM Riphasert

=8 INFPUT INK 2 FLASN i

Indique nlmero de elementos tin

S3a DIH 5‘5{!‘!1-&-:*5}

&8 FOR =1 TO n

S8 INPUT INK RMDx5S; (Elemento *'; t;
Ti1s LINE =%it:

59 NEXT 1y

TE PRINT INX RMND*S:* Um momento...
. .€stou a ordenar™’

39 FUOR I-—l TL‘.: n: FOR t=1 TO n
13
‘.1 »=2HF (LY THEM GO 7

]
188 PRINT InN

R
1
@
}
+
N
T
= K
1ed NEXT t

DATA SORT

O programa DATA SORT ordena niimeros por ordem ascen-
dente, imprimindo-os em seguida.

E LET y=1: LET wx= =
18 INPUT INK RNDRST FESLn?1S.
Quantos elementos??” ;

Z9 DIM atn+l)

2% FOR g=1 TO n
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43 INPUT INK RN x5S; FLASH 1, 0"
Elemento +&: " "1 .:3(3}
48 NEXT 49

47 FOR g=1 TG n: FOR t=1 TQ 0

S IF a(t+i)<aft) THEN GO TO &

&8 LET b=aitl
7@ LET aftl=a(t+li: LET a(t+1l!}

S5 N*\T L NEXT @

o Fo t=rr TO 1 STEP -1
189 PRINT INK RNDxT; “Elemento ;i ~1
+L; "oty atltd
1Ti® NEXT t

RAIZES QUADRADAS

Este programa determina a raiz quadrada de qualquer nime-
ro. Primeiramente escolhe um nimero qualquer entre zero e o
mimero indicado (linha 50). Em seguida aproxima o resultado por
divisdes sucessivas, verificando de cada vez se o mimero tratado €
a resposta correcta. A linha 80 existe simplesmente para que o
leitor observe a acg¢do do computador enquanto procura a resposta
(verifique isto eliminando a linha 80).

Como o Spectrum possui uma fungdo SQR. este programa
nio tem grande interesse pritico, mas & interessante executd-fo e
observar como se aproxima do resultado correcto. O programa fot
escrito por Tim Hartnell.

ig REH Rarzes quadradas an

28 REM ) Hartnell 1982

3@ INFUT INK RNDXS: FLASH 1,
De que numero devo achar a raiz? ' ; b

48 IF b<@ THEN GO TO 3O

R F-‘RIN'T‘ INHK a; FLRSH x:° 0O
numero é " b

5@ LET a=INT (RMDibhi+1

62 LET x=b+sa: LET Y=i{X+a} 2

72 PRINT IMNK RNOzS.y
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8@ PRINT INK RND*¥S; " Oemo é
; ABS® (4 -3@R b}

28 IF a=y% THEN SO TO 116
182 LET a=y: GO TGO &@

Llg PRINT °° INK RND*S; FLASH 1

PRREY

H A raiz quadrada é ' ; y -

O erro é Q.6710585667
145

S.22810

O erto e ~AESETIE83Z
31628132

QO ermo é -BABVEIERATTS
T 1E22T77T7

O erro ¢ 4 . 558348306 -5
3.1822777

O ero € a
ZLIBZS2TFTVTT

O erro é D

A raiz quadrada ¢ 3. 152D R

PROBABILIDADES

O programa que se segue, escrito por Martin Frobisher, im-
prime uma tabela ¢ um grifico mostrando os possiveis resultados
do langamento de trés dados. A primeira coluna da tabela mostra
o total dos trés dados, a segunda o niimero de combinagdes possi-
veis que podem dar este total, e a terceira da a probabilidade de

obtengdo deste total.

O grifico impresso ao lado da tabela é a curva de distribui-
¢80, ¢ mostra a probabilidade de os dados darem um qualquer

resultado.

ET i=RNDx6&

NEXT b

DIM a2a{(186)
FOR b=1 TO B
FOR C=1 TO ©

FOR d=1 TQ &

LET e=b+c¢+d

LET atel=a(e) +1

NEXT d: MNEXT c: MNEXT b

BRINT BT 8,808

rl ; i RB H 3
RS 10; INT (216-5 (h1};orrg 34P1iT
’139 PLOT INK D 2%b+200,S0+3%3 (¢
110 NEXT &

= il 215 TQ 1 LR
& 3 T2 TO 1
5 & 36 TO 1 e =
=1 10 21 TO 1
- ER= 14 TO 1
3 21 10 70O 1 3 2
Q a5 S TO 1
10 a7 8 710 1 = .
1 27 3 TO 1 N
13 25 3 TO 1 -
13 21 12 TO 1 "
14 15 14 TO 1 2 .
15 1 2% TO 1 % 8
iG =3 36 TO 1
17 3 72 TO 1
i 1 215 TO 1
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CORRELACAO / REGRESSAO

Este programa aceita os nossos dados, X, terminados por
999, e depois os dados Y.

Em seguida calcula os varios sub-totais (soma de X, Y, etc.),
o cocficiente de correlagao de Pearson, e a equagao de regressio
(linear).

Neste momento deve-se carregar em qualquer tecla para
continuar. Pode-se entdo interpolar/extrapolar a equacio da linha
indicando valores de X, terminando com 999,

Nesta fase do programa, enfrenta-se a opgdoc de enviar os
resultados para a impressora, desde que se tenha respondido com
*‘s’" a pergunta “‘IMPRESSORA LIGADA?". Pode-se provocar
uma nova execugio do programa carregando apenas em ENTER,
ou para-lo escrevendo *‘N”’ e carregando em ENTER. O progra-
ma foi escrito por Paul Toland.

1 INK 1: CLS
5 POKE 23622,-1: PRINT RT 2e.

24 .
T 1@ PRINT Correlagdo / Regressao’”
28 INPUT IMPRESSORA LIGADA? “; P %
S8 GO T 7@
3% IF pds="n" THEN RETURN
33 INPUT FLRSH 1 ' Imprimir esta pagina?
an :‘ a$

4@ IF agke» <“§7 THEN RETURN
oS@ COPY

E0 RETURN

T2 DIM x{2Z@i: DIM ui2@)
88 PRINT °° INK RND 25 v
Indique valores X por ordem —  Termine com 999

28 FOR i=31 TO 2@ e
1R INF‘UT INK L1: ™ Valor **; a,:
) . \.{ fl
11@ IF x (i!=092 THEN GQ TO 158
139 MNEXT i

12

148 PRINT ' - . -~
20 ¢ 0 maximo sy INK - 2, FLASH 1

150 LET i=i-1
168 PRINT AT 21,42;i; v

173 PRIMNT - TNK RND-‘{-S' "
Indique valores Y por ordem i

152 FOR =1 TO i

139 ;NPUT INK 2; € Valor *:

HEE I N

208 NEXT o

Valores

ot

S0 LE e b o
2= LEYT §f=Q: =
238 FOR J=1 TC i LET 9=0
2480 LET C=C+x {12
ggg tg; d=d+u i)
e=24+X (i ¥x (47
Egg tE*_F é:f-;g%,jk*gt,;l
2 Q=g+X (31 N
28 IET ol
r={ixg- - i -
T2) 2 (i xF~-d+2)1 cXd)/SOR (lize-c
198 ok
; INT * SemaX "“;e¢* T i
Soma Y":d: O INK 3¢ Somade Q?ﬁa“:e'
INK 4 Soma de ¥+ o TifIC OINK H v
Soma de XY " ’

=20 PR INT £ Coeficiente de correlagio de
Pearsons s

I3 PRINT TAB &6;: ¢
340 PRINT Coeficiente de determinagio ss

32% Eg_%N'g 'I{'F!ES G e
3 ={i¥g-cxd) ¢ =
S6S LET a=c. i —-s:i.»*:.’ébv.‘F 1¥e-cray

G7@ PRINT " Equagio de regressio linear 7+

302 BEANT, TN, MRS g
3 L - i LI 1Y th&
LABS E%"IEK , SGN b(@)
33@ EY$-“" THEN GO T
i0@ 50 SUS 31 e 70 386
41@ gks -

@ I n I te l - -

R eca tem}};lar . nterpolagio / Extrapolagio
‘LGg pn INT " }{ '\‘,r e
448 INPUT x

480 IF x=098 THEN -
4180 LET u=a+bzx GC 7o 400

x]



438 GO ToO

4498 GO0 sUs 3

SA@ INPUT IMK 2; FLASH 1:“
Nova execugao? *; a3 ’

=X
Tl IF ag(l}{>"n" THEN RUN

478 FRINT x.TRE A10;g
440 N

COMBINACOES E ARRANJIOS MATEMATICOS

Este programa, escrito por Said Hassan, calcula combinagdes
e arranjos. E pedido ao utilizador que indique a operagio que
deseja ver realizada. :

As linhas 300 a 400 verificam se os valores indicados sdo
numéricos e se se encontram dentro da gama processada pela
maquina. O arranjo de n elementos r a r é dada pela formula:

n!

nAr =
{n-r)!

Por exemplo, considere-se cinco cartas de jogar que devem
ser divididas em grupos de trés (n = 5, r = 3, e 5A3 = 60).
A combinagio de n elementos r a r é dada pela formula:

n!

nCr =-
(n-n)! r!

De quantos modos é possivel escolher trés titulos de livros
num conjunto de cinco livros?

5C3 =10

i3 PRINT INK RND:=ZS; FLASH 3, °
‘C’ Combinagdes ™ ° **P’ arranjos

14

28 LET as=INHEVYS

S8 IF am="" 0OR as{-"Rr" AND a%-.
ot THEN GO TO 29

4@ PRINT INM L1; FLASH 21; '™
Indique N™*

s GO 8SUB J3@2&: LET n=WUARAL n%
79 PRINT INK 2; FLASDH 1; ™

Indique R’

SR GO SUB 3G@: LET r=VAL Nns%
20 IF <=1 THEN GO TO 120
1@ES PRINT ° INK RND*S; FLHASH 1.
Muito elevado ** -8

i1l GO TO

12 PRINT 7 INK RND*S: "
Um momentos

13 LET z=n0

138 GD S5UB 410

14@ LET b=3: LET Z=n-r

150 GO SUB 410

155 LET c=a

160 IF ad=“p*" THEN GO TO 195
178 LET z=r

L858 60 S5UB 410

198 LET Cc=Cxa

198 CLS

208 F"RINTbINK RND xS0, “:as: "™
wTrit = v lpat

218 IF INKEY$="" THEN GO TO 213
2a8 CLS 1 RUN

SEe INPUT NS

3I1@ IF ng="" THEN GO TO 3@E
28 CLS '

338 FOR =1 TO LEN n%

S48 IF (nHi{N1>="Q" AND ng(xi (="
2 THEN G TO 370

352 PRINT INK RNDzsS; ¢ Emo ™; F
L.Ras+ 2" Escreva de novo 7

Jee GO To I

= MNEXT x

v

SFE8Q IF VUAL n%4384 THEN RETURN

3§G_F‘RINT INK RNLxs; v Muito elevado**
+ FlLAasH 1; 7 Escreva de novo

8@ GO TO 3&g

418 LET a=1

420 FOR xX=31 TO 2z

458 LET a=asx

343 NEXT x

458 RETURN

75



NUMEROS PRIMOS

Este programa, como o titulo sugere, produz nimeros pri-
mos. Quando se executa o programa, este pergunta-nos a quanti-
dade de mimeros primos que desejamos obter. Comegara em se-
guida a gerd-los, imprimindo-os simultaneamente. Se deseja um

registo permanente dos resultados altere a linha 110 para
LPRINT d,.

i@ LET x=2: LET y=2: LET d=3

20 INPUT INK 2 FLasH ;"

tos numeros primos?*t 3 3

598 PRINT INK E. FLRASH 1. a"
Primos *; FLASH @°1.2.53.

2o EOR box S0 324

5@ LEY d=d+y: LET C=y+x

76

60 LET e=INT {drcy: LET f=d-=x

<
s Ik 39 T?EENGgSTg se
T r=e 0
20 LET c©=cC+y 110
116 PoIn: o
: INK xS
128 NEXT n RND3S:d.,

SISTEMAS DE EQUACOES

Este programa, escrito por Paul Stevens, resolve equagoes
simultaneas na forma:

Ax + By = ¢
CX+Dy=f

Ao executar este programa, é perguntado ao utilizador o va-

lor das constantes. O programa determina em seguida os valores
de XeY.

REM Sistermas de equagdes
REM Por Paui Stevens
PRINT @AT @, ™ Sistemas de Equagdes

28 PRINT AT @.@;, OUVER 1; INX K
NDES. " y

3@ PRINT INK BNDR x5 " "AX+By ="
TR DY =F"

48 INPUT INK i: FLASH 1;"A="

¥]

SRR

¥

1

i &
, INK 1 FLASH 1;"B=";b. INH a;
FILASH 1;"E=".e

5@ INPUT INK 2;: FLASH 1;“g="; ¢
. INK 2; FLEASH L;"D=";d, INX E.
FLLASH 1) "F=";f

=15 LET dA={cxh) -(d%ay

TE LET h=i-dser'+1{b%¥f

Y LET i={cser+(~axf1

98 LET X=hsd9: LET 4=i.r g

128 PRINT 7 INK RMNDxS;a;"X4+%“; b

ity=tie
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i

’-u
(VI
it} "rll&': u &

PRINT T INK RMNDES o X+t d

PR‘INT e INR i

A resposta é
LASH 1. "H=

138 PRINT TRE 1@. FLASH 1; '“y="
a.i
14 a TNﬁUT INK & FLRASM 1.;> Nova
execugdo?n; 3 F
158 IF a%i{ir="y"” THEMN RUN

Sistemas de equagdes

L]

+
0
"
L
o

SOLUCAO DE EQUACOES

Esta rotina, escrita por Jeremy Rushton, usa o método de
Newton para resolver equagdes. Indica-se a equagio que se deseja
ver resolvida em ordem a X quando a maquina pede *‘Indique
fungdo™. Depois, em resposta a **Indique valor inicial’’, indica-se
o ponto de partida do computador. Deve ser um valor proximo
daquilo que pensamos ser a resposta correcta, ou — no caso de
haver mais do que uma resposta correcta - um nimero proximo
daquele que procuramos. Em seguida carrega-se em ENTER e

78

ybserva-se o computador aproximando-se progresswamente da
"esposta.

Para experimentar o programa, indique X * X — 5 (para de-
erminar a raiz quadrada de 5) ou X T 3 — 27.6 para determinar a
-aiz cibica de 27.6.

2 REM Solugdo de equagdes pelo método de Newton
2 REH Por Jeremy Rushton
18 INPUT INK 23 s a:

Indique uma funcio** ; l_'INE f L
] fiﬂ PRINT  INK RND=zS; " Fungio :
T 389 INPUT INK 1; FLASH 1;"

Indique valor inigial »2 "is :

48 PRINT INRK RNDa5; "

S@ INPUT IRNK 3;

ndique mdximo erro *;

EB PEINT IHNK RMNDxS;
* ]

"'B PRINT AT 10,18;

S& LET x==

E\ng IF AR (UAL, (FE) ) tarr THEN

11{3@ LEYT t=usL Fi5:

1S LET b=
166 Lo+ g=;gﬁbbtf$}~tmxa.aamal
170 GO To @

Valor injcial ##

Erro maximo

= INN 1‘: ux___u;

LET x=x+.008a

EXECUCAO DE FIGURAS

Os programas que se seguem demonstram as potencialidades
do Spectrum na produgdo de figuras. O primeiro desenha uma
série de circulos, usando a ordem CIRCLE para criar um cone.
Experimente alterar f, a ¢ b — ¢ veja o que acontece.

O segundo programa desenha rectas, de comprimento aleato-

rio, em cores também aleatrias, a partir dos quatro cantos do
visor.
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O terceiro programa desenha linhas rectas de tal modo que
estas formam uma curva. O utilizador indica a cor de tinta e a
espessura e ¢ Spectrum faz o resto.

O quarto programa desenha uma série de curvas sinusoidais,
produzindo o resultado da figura seguinte. As linhas sio em segui-
da apagadas. Experimente alterar os vatores 20 e 40 e o passo nas
linhas 40 ¢ 50.

O quinto programa representa um grafico depois de se indicar
qualquer equagio na linha 10.

O sexto programa desenha circulos, em diferentes coordena-
das, e com diferentes pontos iniciais e finais, 0 que nos permite
obter circulos sobrepostos como no exemplo apresentado.
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1 _BORDE : .
INK Q- CLSR RND*6: PARPER RMD 6

A2 LET a=1: LET b=1

22 FOR t=1 TO =

38 E3Rels téa}%ss STEP s
= a=3a3¥2: =

S@ NEXT & LET b=b+2

3¢
RN T
iy

N
W
WA

' T
P A o RS
Lt el e




1@ FPLAOT @.8: DRAWY INK RNDx6; RN
D285 RND®17S

28 PLOT 2E5,175: DRAW INK RND %
6; -RND*235 , ~-RND %175

S@® PLOT 255,8: DRAW INK RAND*5;
~RND*2TS.RND$17FE

42 PLOT @,lzgé DRAL INK RND 6,

*

RND 285 , —BND
8@ GO0 TO 1

82

18 INPUT * Cor de tinta 5w

=8

LS

....._....,...
ST R

TI LT

4@

F; M
BORDER 7: PRPER 7: INK ¢: ©

38 INPUT
e 25 (espesso) ““; b

Escreva nimero entre 1 (fino)

LET a=0 :
PLOT 8,175: DRAW 0,175
PLOT @,&: DRAW 175,00
FOR t=175% TQ @ STEP -b
PLOT 2.,.1: DRALW a, -t

LET a=3+b

NEXT L




12 LET X=RND3S: PAPER x: INK ©

BORDER x: CLS

15 FOR d=3 TO 2 .

39 FOR a=@ TD S0 STEP 10

2p FOR Xx=9 TO 10 STEFP .80

4@ 1IF d=1 THEN PLOT 203%x3+3,40%
S5IM X+484+a

58 IF d=2 THEN PLOT QUER 1:;20=x
w4 AR ESIN M +4D+3

58 NEXT : NEXT a: NEXT d

2N
AN
AN
2N
AN
-r'i'-..‘:: NN N
18 INPUT INK 24 s Escreva uma fungao

o INK S: CL.S
SH BrDT B,178: DRAW B.-17S: DR

5,0
QUBS5F,$ x=8gzoa§ss
s %E <1258 OR 43175 THEN GO T

68 PLOT X.9
78 NEXT X N
$6 PRINT AT 19.1@; FLASH 1;"Y=

1 REM Desenho de circulos

1® INPUT © Coordenada X? vaX:
INPUT Coordenada Y? Y
) 1% “ :.Ei;PUT v Inicio (primeiro raie)?
20 '.'_'r_r_dF;UT *  Final (Gltimo raio)?
30 INPUT »  Cor g

40 FOR z=3 TO f

B CIRCLE INK C ;X ,4,Z2
G NEXT =

va 6D TO 1@

SOMBRAS

Este programa produz um padrio em continua transformagio,
imprimindo um quadrado azul quando encontra um quadrado
negro ¢ um quadrado negro quando encontra um quadrado azul.

‘4 REM  Sombras, por D. Harwood
FOR t=0



7 NEXT t ETCHASKETCH
18 LET as="B"

28 LET z=RND*2i1: LET a=RND*21:;

LET b=RND*31 Este pequeno programalpennite-no.s usar as teclas ‘.5 , 6,
S@_IF ABS (Z-b)>=R21 THEN LET = “7’ e ‘8 para deslocar uma linha pelo visor, desenhando imagens
b“éBFOR 1=8 TO b escolhidas por nos. ' ‘
S@ LET d=@ Em execugao, a linha continua a mover-se até carregarmos
82 LET p=ATTR (a,1) I
gg F:ESI?I"‘I'-SSTTHE!: L_%Imd._.i numa tecla.
b .t o
;98 LET 2 o
P =AT (ABS (z -t} -
11@ IF p=Ss THEN LET dai °°~1 |
g?g‘ PRINT AT RABS (z-1),b-1; INK 31 LET ag="": LET a=3i27: LET b
. =37 ,
138 NEXT t e ag=t
142 GO0 TGO 2@ NK%“?&IF INKEY H <> THEN LET %

2@ LET bzmb+ilaf="7")(ag="6")
38 LET a=a+ (ag="8")-{ag="5")
4@ IF 3=2%86 OR a=0 THEN LET a=
RBS {3-285)
58 IF b=178 OR b= THEN LET b=
ABS (b=-1T75}
B PLOT a,b: GO TO 10
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BLOCO DE DESENHO 15@ LET X=X+ U1INKEY&="8") - (INKEY

mEEY
¥I5S IF x=-1 THEN LET X =@

Este programa permite-nos desenhar algumas imagens %gg %g §§E5Y12§?"L$§Eﬁ=§é SUB =
bastante interessantes. Controlamos a direcgao usando as teclas 20 e ~
‘5’ a ‘8’. Modifica-se o caracter carregando em ‘H’ e escrevendo B%?@ IF INKEYE="h" THEN GO SUEB =
em seguida 0 novo caracter. Altera-se a cor de tinta carregando 179 IF INKEYE="f" THEN LET b=1
em C e escrevendo depois a nova cor. Pode-se fazé-la cintilar %gg ég %3N§§g="n“ THEN LET b=®
carregando em ‘F’; o efeito é eliminado carregando em °N’. 208 INPUT

““Escreva nova cor'’: ¢

21Ad RETURN

S@@ INPUT **Escreva novo caracter’’; § h
12 REM Bloco de Desenho

2@ REM _ Por D. Harwood 512 RETURM

3@ PRINT INK 1:TR8 6;"

BLOCOQ DE DESENHOQ:>/

4@ PRINT ° INK RND *5,

Mover usando as teclas de cursor

@ PRINT *° INK RNDaxS;:

Se quiser alterar a cor s>

@ PRINT INK RND x5 Camegueem»; 3
NK 2, FLASH 1;"C"; INK RND%S; FL
ASH El‘: ** e indigue a nova cor 17

7@ PRINT 7 INK RNDxGS:"
Se quiser alterar o »»
20 PRINT INK RNDxS; - caracter,

carregue em i INK 2 FLF{EH 1M, IN
K RND2S; FLRSH ;' e indique o novo caracter »s

.88 PRINT 7 INK RNDR xS " Se
quiser cintilagio carregue em s»

86 PRINT INK 2: FLASH 1:"F": I
NK RNDxS: FLRASH ;" (para desligar
carregue em ) i INK O 2; FLASH 1"
MU FLASH @,"l"

8@ PRINT “* INK 1; FLASH 1;°

CARREGUE EM QUALQUER TECLA **

1@ PRAUSE 18®0@: CL.DS

118 LET x=1@: LET u4=18: LET b=
128 LET c=2: LET hi="@"

blsg PRINT AT xX,4;: INK ¢; FLRASH
148 LET u=u+{INKEY$="8") ~ {(INKEY
P .

145 IF w=-1 THEN LET u
1486 1IF 4=32 THEN LET 4y

@
=31

88
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WORDSQUARE

Neste programa, indicam-se algumas palavras que o compu-
tador esconde depois numa rede, cujas dimensdes dependem do
comprimento da palavra mais comprida da lista. Se lhe parecer
muito dificil descobrir as palavras, o computador pode fazé-lo em
seu lugar, indicando-as em cor inversa.

A palavra mais comprida da lista ndo deve ter mais de 18
letras, sendo a rede ndo caberd no visor. Podem-se indicar cerca
de 20 palavras de comprimento varidvel, obtendo a rede em 5 a 10
minutos. Uma lista de palavras muito longa pode provocar pe-
riodos de espera bastante frustrantes.

E boa ideia indicar as palavras por ordem descendente de
comprimentos, pois apressar-se-d assim a execugdo. E muito inte-
ressante observar a execugio deste programa.

1 REM vords4quare
= EM Por J. Eliott
INhSQBQRDER RND26: PRPER RND26:
1@ PRINT ¢ Se ndo deseja ver »»

23 PRINT ¢¢ as respostas carregue em
“; _FLASH 1:"n"; FLASH @;“*"

3@ PRINT o apora S
tecia. ** ¢¢ agora. Senao carregue em qualquer

SO LET r&=INRKEYH: IF r$="",THE
N GO TG 5@

68 CLS

65 POKE 23622, -—3.

78 PRINT AT @, "UORDSQUF‘RE“ ;
AT A,18; QUER 1‘ i

S0 INPUT ¢ Quantas palavras? 2 »a

QB INPUT ¢4 Indique palavra mais comprida s

b%
108 DIM £¥Fi{a,.LEN b$)
118 LET cH{l)=bs
126 FOR ¢c=2 TO 2a
1~.;B INPUT Indique nimero da palavra

¢& ?F LEN d$>LEN b3 THEN PRINT
AT =0,8; FLASH 1; ¢ COMPRIMENTO NAO
ACEITAVEL> ;. GG TO 13@

90

188 LET c$(cr=d%
128 NEXT ¢
199 REM A linha seguinte contém 22 espagos

=288 PRINT AT 19, E'j "

210 LET d-LEN g
228 FOR =1 TO d: FQR f=1 TO 4
238 PRINT RBRT e, §f,; s
240 HEXT §: EEXT =3
250 DIM hei{d, . d)
260 FOR q9=31 TD a
270 LET (i%s=c%i{q?
=280 PRINT AT 19,89, 0%
S1G LET X=INT (RNDxd3+1: LET y=
I FEPHLET
3 z= HEBx3EY: LET =
T ORND 3D w=IN
Egﬁa IF =0 AND w=0 THEN GO TO =
36 IF =2 THENMN LET Zz=.i
IV IF w=2 THEN LET w=-1
3858 OIM RILEN j%.22
288 57,37 L2 BER48
s =CI an EN G
ilg LETJx-x+z LET u“u+g TO 488
3 IF Xx<1 QR x>d
THEN GO TO 376 BR w<1 OR y>d
448 IF (NOT hei{x,4)=" ") AND (M

_G_,g fhEiX,4l=j%(L))Y THEN GO TO 2

443 LET KUil,2)=x: LET kKi{t,2)=y
450 PRINT AT 19, 1~1; INUERSE '
INK 9; js(t) ok
48Q NEXT

478 FOR m=1 TO LEN .i%

488 IF_J%imi=" " THEN GO TO S5@&
435 LET hs(k(m,1) ,Kim,2)r= atm}
480 IF vr$="n" THEN GO TO qé

495 BEEP 21, RND#1@-RNDz2d: PRI
NT HT Kim, 1\.R(mJEJjJ$(m3

NEXT ®0: NEXT 1
51@ REM A linha seguinte contém 15 espagos

52@ PRINT AT 139.9;"
53@ FOR n=1 TO d: FOR p=1 TO d

53S BEEP .@1,RNDI1O-RANDx
Tg¢gE%F NOT h&tin,p) == wn;ﬁgn G0

9



Terminado.

??SB LET ps=CHRS (INT (RNDz26) +O Carregue em qualquer tecla para obter as respostas

S5@ PRINT AT n.pip$: G0 TD S72

565 PRINT AT n,p.hsin,.p’ LORDSQURRE

578 NEXT p: NEXT n acambridgej

538 PRINT AT 19,18; FLASH 1;° EProgframpcs

Terminado ** murtcepsjal

598 PRINT AT 20.0: FLASH 1;" Csirtsritfs d e

Carregue em qualquer tecla para obter as respostas. 1» ariyabitbrn § =) ,‘?&) &

600 LET q&=INKEYS%: IF q%="" THE nzshenenfes C“r?g:id
N G0 TO 600 edagcpppatn oSl e 398 |
518 FOR n=1 TO d: FOR p=1 TO a_ CSKSULt&a.jno No g IgRsPey
520 IF hE(h,p)=" " THEN GO TO & tygdcdaacis ORI AT;
"= owpaperimnky Cstesngd tyfs
Kag@hgquTanT n.p; INUERSE 1; IN rprinterrio Jyggufpgfém

3 n.p
54@ NEXT p: NEXT n ”bﬁg§wgeﬁ;§
65@ PRINT AT 19,1e;*"“ qurfcio
e Qr..'-:/iﬁg-.
to
Terminado.

Carregue em qualquer tecla para obter as respostas

a
e
&
g
o
Tl
[
=
s
[
("
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PAPEL DE PAREDE

Este programa, escrito por Mark Charlton., utiliza o seu nome
(ou qualquer outra cadeia alfanumérica com até 16 caracteres de
comprimento) para produzir um colorido padrio de papel de
parede.

i@ REHM Papel de Parede

2680 REM @ M Chartton

S8 INPUT " Indique o seu nome tian
1@ LET a%=a +" .

=~y m
”ﬂﬂﬁﬂ

! PRPER 7: LS
23 FOR h=1 TO iS

1908 FOR a=-31i6 TDO 28

145 IF a=@ THEN GO TO 156

i5@ PRINT INK (th-3),a%{AB3 a);
158 NEXT a3

150 LET as=a%(2@ TO »+agiiy

190 NEXT H

195 POKE 2&56%2. -1

232 GO THD 98

2 A ariss MaT R O
RC K aME ark Ch
anic kraMMaE tark Tha
ra3hs_Kcargs fM3rk Char
Lraric KraMiey pmatiac k Chari
LirahT kKcoah 4 ack Thartt
otirabl KrakMigs aEtack Chartto
netlcats krat Rt ck CThaclton
ot Leoahs o catig giark CThaclion
W notirahT keal gHiark Charilton B
g notlerahe kratMark Charttan

MES NOoLLcahe KRraark Charbion M
St notlraht Arrk Charlton M
rat [BotirahC KRR Chartton Bl-iar
kra g _Notirahl Chaclton BBEMack

ke aHy nNotiLrakCCharilion B ark

C kKraMg notirakhariton BENark C
hiZ R eaitg notLlraarcriton BRMAcy Ch
ahT krari@ noticritton B ark Cha
rah kKram nrotiliton Btark Char
tranhC hrari notton BMMark Chart
tiraht Kkra g noon § fk Chartg

\D
Y

ANAGRAMAS

Este programa, escrito por Ken Mahogany, mostra a flexibi-
lidade do Spectrum no tratamento de cadeias alfanuméricas.
Quando é executado, indica-se uma palavra (por exemplo o seu
nome), e o computador produz todas as combinagdes possiveis
das letras que o constituem. O exemplo de execugio mostra al-
guns anagramas obtidos a partir do nome do autor.

18 RENM Anagramas

28 REM QK Mahoganu

36 INPUT INK 27 < Indique uma palavra
“; LINE a%n

S5 POKE 22692,-~-1

4@ LET n=LEM a34%: DIM a(n

45 FOR x=1 TOD 7

S8 LET atl)=INT (BND#R) +1

568 FOR =2z=2 TO n

v LET a({zi=INT {(BRNDni +1

8@ FOR =1 TO z-1

98 IF atii=al(zs)y THEN OO TO 7@
18D NEXT J: NEXT =

118 LET bf=""

A28 FOR b=2 TO N '

1380 LET b$ bE+agfaibl

148 NEXT

153 PRINT TRB 4. PAPER x; INK 9

& NEXT x
& GO TAa 45

Maghnyac
ayMagnhao
aaonyghM
cMnhaygs
Ghaavon
aahdygoMn
ghnatyoa
sahMNnoga
hoynMaga
Haygoahn

95



aognhyMa
ngoauakrth
avtnghya
gayonahMh
Mahogyaan
gyaaonhgt
chMaaung
FhaMagony
nagaoybtih
ahnMuogs
nahMygac

AVIAO DE CACA

Vocé ¢ o piloto de um avido a jacto. Deve alinhar o aparelho
inimigo no visor, usando as teclas 'S” a ‘8’, que deslocam na
direcgao das sectas nelas representadas. Destrdi o inimigo carre-
gando em “F. O aparelho inimigo ndc se mantém parado a
espera que vocé o destrua; o leitor ver-se-a forgado a contrariar os
seus movimentos evasivos. Como s6 pode controlar o seu préprio
avido, o inimigo parecerd mover-se no sentido contririo aquele
em que o jogador se move.

O jogo ¢ apresentado aqui a um nivel de principiante.
A velocidade pode ser aumentada retirando a linha 150 (indicador
de tempo). O programa foi escrito por Paul Toland.

i REH Execute as linhas 2 a 4 antes de escrever
0 resto do programa .

2 FOR =08 TQ 7: RERAD a ‘

3 POKE USR "a"+t.,a: MNMEXT t

& DRTR 24 .8@,126,285,126.30., 5
53,24

i@ LET t1=0 : _
26 LET x=INT (RND#32): LET =3

NT (RND 22

96

" iauganT AT 10.24; INK 1: FLAS
o ;g IF t<>INT (t~2)3%2 THEN GO T

5@ IF X)>-1 AND X <32 AND yr-1 &
NCed ‘BB houeInt tRupsdi =y "
£3) -
?a LET Rax+INT tRND*S}—%
38 5F ki ErINREYE
X X <32 - =
ND u4<22 THEN PRINT AT SNE €end
9D LET X=X4+(35="5"} -tage"s")
100 LET u=u+{ag="7"}-{ag="6")
1e:rl;1$mo§osg'?at‘co Para obter o caracter da linha 120 escreva 'a’
120 IF x>-1 AND X <32 AND yr-1.R
ND u<22 THEN PRINT AT u,x.
126 IF 23Top0 INEN SRRt
a e ) ) - x 5 n
THEN GO TG 17@ AND G =20
K1sa LET t=t#l: PRINT AT 0,0; I~

t
159 60 TO 30
179 FOR ¥=31 TO 10
1B?BPRINT AT 19.15;"B": BELR .«
\.O
199 PRINT AT 1i9,1S;" . BEEFP - &}

_IV

200 BORDER RNDx7

218 NEXT v

228 PRINT AT 138.8; INi\ 2;:"
Conseguiy em  ** * segundos "

s v
23@ FRINT ‘' FLASH 1.

243 IF INKEYS="" THEN GO TO 248
NES@ IF INEEYSE="4" THEN CLS : RLI

Novo jogo?s-
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MAIOR / MENOR

Este programa € um jogo muito simples, no qual se tenta
prever s a carta seguinte tera um valor maior ou menor do que a
anterior. Se a previsio estiver errada, perdem-se 10 pontos; se
estiver certa, somam-se dez pontos.

I REH Maior / Menor
2 REM Por D. Harwood
1@ LET p=100: FOKE 23682, -1
20 PRAINT RAT 21,0 INK RND*S; '
MAIOR / MENOR W QUEF«E 1;A8T 21.,&; "

3@ PRINT ~° IHK RMND%S; " Vou
indicar um nimero, e vocé deve prever se o seguinte serd
maior ou menor?

48 INPUT INK 1 FLRSH 1.
¢« Indique gama de valores dos e mimems s
a, INK 1; FLASH 1; 3 “;b
S@ LET X=INT (RND*b+a]
58 PRINT - INK 1; FLA3H 1"
VOCé tem . ; p e pontos "
&7 IF -13 THEN S0 TOQ 190
ga PR INT TOINK RND5; M O nimero é:

i X .
T OINPUT ¢ Julga que o numero segmnte serd
tnaior ou menor? **

e INK O L; FLASH 1: 7 {H — maior,
L+~ menor) “;as
5@ LET g INT (RNDxb+3l
SIP IF xXi<=y THEN LET bf=" Maior
1808 IF x»=y THERNK LET b%=" Menor *

21 IF as="k" AMND Xi=vy DR a%="1L
OAND xXr=4y THEN GO TO is@

128 PRINMNT INK RHNDxS; ™ Errado. o

nimero era " FLASH 1:b%

139 PRINT INK RND#5; * Tinha o valor™; y
142 LET p=p-1@: LET Xx=u: GO TO

=
‘5’.5@ FOR 1=1@ TOQO 3@: BEEP 1rt,t:
NEXT ¢t

162 PRINT INK RNDag; «_ Comecto. 0
nimero seguinte era s FLRASH 1.8%
98

17@ PRINT INE RNDXI5; ™ Tinha o valor™ ; 4
18@ LET p=p+10: LET x=4: GQ TO

13@ CLS : POKE 2369z2,-1
2388 FOR t=1 TO 10
21@ FOR g=@ TG 15
228 PRINT IMK RND*S;TAB 9;
Perden todos os pontos  **

5‘35_’5’ BEERP .0Ll.9+1%2: BORDER RND%

3@ NEXT g9
248 NEXT t

JACKPOT

Este programa custa 5 escudos por jogo. e pode-se ganhar 8
ou 5 escudos. Comega-se com 100 escudos, e a quantia de que
se dispde é continuamente apresentada no visor. E também possi-
vel parar uma ou mais das trés rodas. O programa foi escrito por
Daniel King.

_ .1 LET tg="nan": DIM ag(3): LE
T bE="OX% “: LET p=16d
. 2 PRPER 7: BORDER 7: INK 9: ©

T1@ PRINT AT 3,12; PAPER 1; INK
Q."JRCKPOT“‘HT 5,12; INK 2.v
ANK 28 W ﬂ "5 R
20 PRINTWQT'a.le. INK 2;
b ikt ; QT a 12 -
Eg pnINT T FLASH 1; INK 1; "

arregue em R para um jogo. Custo: 5%
4@ PRINT ‘" Dois pagam 8% ..

. Trés pagam 158.9?
48 IF INKEYS$<»“r" THEN GO TO 4
50 LET p=p-5

o



585 PRINT AT 18.8;
Qﬂ@:';l:"jp,- a
8@ IF tHEl1q> “h“

INK
THEN

RND#5, "M
LET ag(1
LET asiz
LET as(3

[

2

L]

[l

|

~
[ WX P P

7
IF LH(fY="h" THEN GQ TO 1l4g
FRINT AT ©,11+=2%f;b% {42

NEXT i

PRINT RT &,311+2%f;as%if

NEXT

IF a%{lr=agiZ2) AND as(l)=a%
THEN LET p=p+15: BEEP .5.0:
P .5,0: BEEP .S5.@: GO TO 194
a IF a${23=a$£31 OR a%i{l)=ast
T LET p=p+8: BECP .B,8: BE

X

P INT RT 7. 13 INK 2;"B";RY
;BT AT 7. g ’ ‘
LET t%s=""nn

PR NT AT 16 B,. INK RNDX2E; "M
THERN GQ TO 4%
FLAaSH 1; FlT 7 i

W
6O%

LRI
e TR RN Pl LR ST TP S S
e ) 3o

0

)]

S HY; AT 7.15; “RM;aT 7,175
Zaa INPUT INK 1; " Caregue em "; FLA
SHOL1;"H™: FLAsH ;" Se quiser para uma roda;
sendo carregue em ;s FLASH 1"~
N, FLASH @;" “; LINE t4
aaa IF t$(1)="h" THEN PRINT AT
. 13; PAPER 1;"H": GO TQ 23@

EE‘* PRINT AT 7,3i3; INK 2;"B"

BREA TF ts(21="K" THEN PRINT AT
7,15; PRAPER 1;"H": GO TD D40
538" PRINT AT 7.15; INK 2; “§@"
24@ IF 1$(32="h" THEN PRINT. AT
+.17; PARAPER 21,;"H": GO TO 252
248 PRINT BT 7.17; INK 2 "B~
SS3 PAUSE 109
8@ GO TO sa
160

R

¥ mmEg

e T TAE>- L5 >

mmﬂmmw=u—m o

WO,

COLOURMIND

Este programa baseia-se no jogo Mastermind, na qual o
computador escolhe quatro cores aleatél"ias e o utilizador deve
adivinhar essas cores. Quando lhe for pedido, escreva o numere
correspondente a cor pretendida. Ser-lhe-a entdo dito quantas adi-
vinhou na posi¢do correcta (negro) e quantas adivinhou na posicao

errada (branco).

Nenhuma cor é repetida entre as quatro escolhidas.

CHRS$
3+C

=2 REM Por D. Harwood
4 DIM 3aid): DIM bidi
S LET g=1
B LET 35=CHR$ S:CHRS B+0
CHRE S+CHRS S8+CHRE B+CHRS
§ BiCHRS B+CHRS BaCHRE o
iy e R
; : AT 21,8; "
COLGURMIND ** ; 1.8

H

by did
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2% PRINT as; " o
S@ PRINT 7 " Vou escolher quatro cores. Vocé"

40 PRINT deve adivinha-las em ™

Z@ PRINT * vinte tentativas. « '
5@ PRIMNT ' Carregue em qualquer tecla!’
T8 PRUSE 109
58 FOR t=1 Tgad-
gg LET af{t)=INT (RND2S)
- {IF 2ty =ai{l) AND t<>1 OR &«
5 E§}§302N2‘§{}E OR a{ty=a{3) aN
Roee 2098, Y=a{d)Y AND t<¢>d THE
188 NEXT t
Lig CLs

12@ LET £=0: LET r=0: ’
Escreva nimero da cor +» ; g f E‘} CINPUT o

13@ LET y =0 153
_;;,:i‘é‘_i-am.g;l- VAL a1}t LET b2
2 T bid) = 3 :
”’ig‘-p%‘*; VAL 9%i3): LET bi4
" RINT - IMNEK bii; nn . .
EETPRE IR gy INK
55 TN bR T, ENK b

+: FOR (=1 TQ
I ARG tert THE&

[ad

branc;as.. o m negras =*'; r;"”

282 IF r=4 THEN GO TO 269

2483 IF =
€8 &5 _?_GF.??E.EHEN GO TG Z27@

28@ CLS : PRINT AT 11.9;
17 INK &% Acorton nacorl ” G0 1O Ba@

2748 PRINT AT 11,6; A
Pouca sorte. Esgotou as suas vinte tganNK 4

ivas *'
282 PRINT AT 13.,0; F ;
2SIV INK §0hy DAt IS
{3); i INK acar; @™ 7 ®

292 FoR g= A
22 C\EDR 33 TO 22: BEEP .2,RNDs
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JOGO DE DAMAS

Este programa, escrito por Tim Hartnell, produz um jogo
bastante bom.

Indicamos os nossos movimentos escrevendo a letra da parte
inferior do quadrado alinhado pela posigdo da nossa pega, € 0
atimero que se encontra na posigio correspondente do lado direito;
em seguida carrega-se em ENTER. Repete-se depois este procedi-
mento para o quadrado para onde desejamos deslocar a peqa.

O computador faz os seus saltos miltiplos automaticamente.
Depois de vocé capturar uma pega, o computador pedir-the-a que
salte de novo. Se puder fazé-lo carregue em qualquer tecla e em
ENTER, e ser-lhe-a oferecido um novo movimento. Se ndo,
carregue apenas em ENTER e o computador fard o seu
movimento.

O jogo pode terminar de trés maneiras. Qu o computador
aceita 2 derrota quando julga que a sua posigio é desesperada, ou
proclama a sua vitdria ao capturar todas as pegas do jogador; pode
acontecer também que s6 conceda a vitdria depois de o jogador
Ihe ter capturado todas as pegas. O leitor verificard que, apesar de
a maquina jogar com bastante lentidao no inicio, a velocidade
aumenta A medida que o jogo prossegue.

A minha pontuagio ¢ 0, a sua € 0.
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ia REH FXAFFIFFISFTIFIIIFXPRF

208 RE ¥ DAMAS =

3D REN -3 Por Tim Hartnell £

40 REM 33355 XFFXTTFSTSLIIES

& GG SUB 24a

60 LET Z=24

70 LET =2

86 REM =xs Dobrar pegas ¥

9@ FOR G=69 TO 72: IF A{(G)Y=-1
THEN LEYT R{8) =2

MHEXT G
1ia €0 SuR 72
122 REN = Spectrum captura

i3a gSBBYZ)mgﬂ OR AIZ¥I THEN &

é%%}l? Z<28 AND BI(T) =1 THEN LET
153 LET Ye=2

(%6@ IF R{Z+X Y1) <@ RND R{Zs221IX
3

313y =08 THEN LET =X
78 IF R{Z) =D OND nrz -X {Yi} c2 &
?D REZ-22X (Y1) =@ THEN LET D=-Xi{Y
188 IF @<>9% AND Z+23:2>23 THEN &
¢ TO 254
19d LET =02
282 IF ¥Y=2 THEN GO TO 2226
210 LET ¥=2: 60 O 168
220 LET Z=Zs+1
230 IF Z<73 THENM G0 TO 138
248 YIF Q=0 THEN S0 TD 348
285@ LET RIZ+») =0 LET RIiZ:2a) =
RI{ZY: LET B{Z)=
268 LET Z=Z+230; LET DOM=COMs+1:
ol SUR 72@
278 LET 8=8: LET ¥=1
28 IF RI{Z+XI{YI}«0 RND Ri{Z+2x%(X
(Y3131 =G THEN LET Q=X({Y1}

292 IF A(Zi=2 AND A{Z-Xi{¥YIY«8 8B
?D R{Z-2X (YD) 2 =0 THEMN LET &=-X{Y

I éga@<>9 AND Z:218323 THEN &

218 IF Y=1 THEN LET ¥=2: GO TO

328 0 T 488
T30 REM » Spectrum nio captura ¥

S48 LET U=

558 LET Z=24+INT {RND249}: LET
=tl+1
USEQ IF AR(Z)=1 OR RIZ) =2 THEN GG
TO 382
a3?@ GO TO 250
sia LET ¥=1
G9@ IF A(Z+XiY))l=0 AND (A{Z:DxX
(Y2} >~1 AND RI{Z+23Xi¥}+1)>-1 AND
A{Z+2zX{¥) -1)>-1) THEN LET &=X{

¥}
SQEE%FQHQ%¢X{Y]}—B RND U258 TH
=,
E¢99 IF 8{(Z)Y=2 AND R{Z-XI{¥)) =0
ND (RIZ-2xX{¥1)3»-21 AND BA{Z-23X1(
3+3)>»=-1 AND RIZ-2xXiV)-1Y>-2 OR
U>608) THEN LET B=-XiY)

418 IF &<>»@ THEN GO TO 458
3353 IF ¥Y=1 THEN LET ¥=2: GO TO
430 IF Wid8@@ THEN GO TO IE&
448 PRINT INK D; FLASBH 1;"

Desisto do jogo i, 87
458 L A{Z+) =HIZ): LET A{Z) =@
478 GO _ OSUR 7oR
488 FRINT ~“7"ThR8 G; INK 2:°7
Indique o seu movimento
4938 PRINT TREBE 5, INK 2;"
(por exemplo A9 e ENTER?
S@@ PRINT TAB 4; INK 2;°
e¢ B6 ¢ ENTER). "
519 BEEP .2, RND 10

BEEP .2, ,RND31f: INPUT Pl mnan’
Pra’";Bs. FOR w=1 TO 2: LET Z
555’ BPRINT AT 15,07

.
"

RS
-
=&

S3@ IF W=1 THEN LET C%=R$

S48 IF W=2 THEN LET C%=Bs$

w550 LET Z=-243i03$="080") 253 iC$=
‘E9") 26 {CH="CO") 272 (CH=""AO") ~
S {CHE="HB") -313{U%="F3"}) B2z {C%
”..Da..) _33* ‘CE:“B&"; 3?* tc$=|.s?ll!
~38£{C%="E7")}) -39 D$-"G?")—4E*IC
F="A7") ~43x (CHE="HO"} —d4 2 {(Ch="FG"
é;4§éi§?t"05"]—¢5§i¢$“"36“\~53§€
S66G IF Zix@ THEN GO TO sai

JE578 LET Z=-Six(CH="E4") -S23(Cl=
'C4") ~52% (CH="R4L") -SEF (O="H3") -
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57 (CE="F3") -S83 (CH="DR")} -5O% (TS
="Ba") -S3x (C%="G2") 642 {C%= ey
-55*(65*"?3""—55-& {C%="A2") -5O* (?
g=HA") ?B-I-(C‘$ "ELMY Tl (CHE="D1
2 -—72-1— (C$-—-"B *)
IF =1 THEN LET D=-2Z
593 TF W=2 THEN LET E=-X
88@ NEXT
628 LET R[QIE) =ik
6530 LET AiD) =@
B8 IF BABES (D-E) 7 THEN LET AL
+é%§TGéE53éJ§£a‘B LET HuM=HUM+1
G8@a IF BABRS (D-F}>»7 THEN INPLT
FLASH 21:* Pode saltar de novo?: Se Sim,
carregue em qualquer tecla e ENTER*!

i IF Uk<>"" THEN GO TOQ sS29
oﬁ?g ég HUMt12 AND COM<i2 THEN &
288 IF HUM=12 THEN PRINT FLASH

i; BRIGHT 1; INK 2; PRPER &, "
Ganhou! **: STOP
710 IF com=12 THEN PRINT FLRSH
1; BRIGHT 1; INK E;TPRPER 6,;"XI h
Venci-o! "

E

FOR M=84 TO 72
288 LET nfn)=145*cntﬂx=1a+1¢7*t
AtH) =B) +30% (A (M) =@) 11443 (A (M) =—
) +146 s (A LH) =-2) +00% (A (M} =990)

768 NEXT M
77@ PRINT AT 1.8, INK RND*?; PA
PER 9" A mmha pontuacao é *'; COM
e asua é ; HUM
788 PRINT AT 3
2898 LET T=-2: £34 k=0 TO a: FOR

=2 TOQ O
98 PRINT INi}( 2‘"“' ; INK 1;CHRY

S18 NEXT .i: LET T=T2>»

8528 PRINT INK 6, PﬁPER 2; INT (¢
JEKY 22) 4T

838 FOR J=0 7TQt &

843 PRINT INK 1 CHRgs (R{66-J-17
#)); INK 2; "B

858 NEXT J: LET T=T3*

868 PRINT INK &; PHPER 2; INT ¢t(
JERI 2 4T

870 NEXT .

889 PRINT INK 6; PRPER 2; "ABCDE

F
899 FPOR M=24 TO 722
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QR0 LET B{M} ={AiM)} =145} 32 P M)
=14?1+@§tntna=323-i9rns=i¢§§?§§1
R{M) =146) +99% (R (M} =0a)

1@ NEXT M

858 REM %

FEETFEEHE
g;g REM = Inicializar v:.ni\z:?****§§***

DIM R{29): DIM 3
iéaé E:___BRE; §€$m _?I“t X(2): LET X<«

2Q: LET #( aQ
73 IF Z<73 BND Z3»55 AND ﬁéﬁz'g (Z
=57 OR F=68 R Z=68 OR F=51 OB Z
-gg} ggEN lr'{? A{Z)=}
ras RBND Z342 B

E?E DR Z=48 OF Z=40) Tﬂgﬁ Eg F()zl:
998 JF Z<41l AND ZT»23 AND NOT (Z
=34 DR Z=088 OCR Z
=29) TH§!’|_1 %E‘T’ R(;JB g;n Z=28 0R 2

o

W

V]

L}

T

9

-~

m

C

by
CLLEXD

188 POKE USR "C"s

11202 DATA ©.2,9,8,04,8,84
1136 DATAH EbB 2@ 124 124- 126 +2,%

, B4
%14@4QHTH 126,482, 124,1e8,60,2@, 1
$1s8%arn 24,8,2%4,170,0,0,0,0
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RENUMERADOR

O tltimo programa apresentado neste livro é uma rotina mui-
to (itil que permite renumerar linhas, mas ndo as instrugdes GO
TO e GO SUB. Escreva a rotina a partir da linha 990. O progra-
ma permite-The definir o primeiro nimero de linha e a diferenga
entre cada duas linhas.

REM Renumerador

SSoR

5531 LET X=PEEK Z3635+256x:PEEK =
5636 o .

ggaz INPUT ¢ Primeiro nimero de linha *; &
2843 InPUT  “Diferenca entre linhas™ ;

5984 IF PEEK (X+1)+2S63PEEK ix2 =
agad THEN STOP

0095 FOKE X, INT (5206}

S996 POKE %+1,.5-283%INT (= 25812
23997 LET s=5+d

agas LET x=43X+PEEXK (x+2} +256%PE
EK {x+3)
ggage GO T 8994
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